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Наш адрес: Москва, м. Алексеевская, 
Звездный б-р, д. 21, офис 525. 

Телефоны: 215-5701 215-2775 215-2057. 
Е-таіІ: г$ргод@сІо1.ги 


Компьютеры, мультимедиа, игры, обучающие программы 



"Вдохновившись увиденными на сайте картинками из готовящейся игры, “Навига¬ 
тор” (то есть мы) обратился к Сгаск сіоь Сот с предложением опубликовать статью по 
ѲоІдоТЬа в номере ^уем более что мы все равно собиралась это сделать, и предложить 
читателям (то "есть* лично вам) присылать на имя'журнала все приходящие в голову 
мысли по поводу тоггі.-Что можно внедрить в СоІдоСИа.” 

СоІдосЬа Раздел Ргеѵіёѵ/, стр. 13 


"Всем играм ісі Зойѵѵаге была уготована участь хитов. 

Несмотря на весьма запоздалый выпуск,.СМаке не стал ис¬ 
ключением. Вскоре, как у всякой добротной игры в жанре 30 
ки уровней с новыми монстрами, дополнительным оружием, измененной графикой и т.п. О не¬ 
которых из них мы и расскажем.” 

Оиаке в лицах Раздел Мах.ѵіеѵѵ, стр. 67 




асТіоп, у него появились сборни- 




"И вот я перед домом Смерти — довольно .мрачно, но никаких ужассз. Вынимаюиз-лрд 
коврика у двери ключ, захожу в дом и оказываюсь в холле с невероятно искаженной пер¬ 
спективой. В стойке для зонтикрр у входной двери нахожу косу, а затем снймакт'занавес- 
ки с ближайшего окна — раз мне предстоит быть Смертью, неплохо запастись чем-нибудь 

черным.” / 

□ізсѴѴогісі II: Міввіпд РгевитесІ...!? Раздел виісіез & ЗоІиЬіопз, стр. 124 




"Несмотря на увеличившийся прессинг со сторонм конкурентов, направление развития про¬ 
цессоров задает ІліеІГІНа сегодняшний день эта компания представляет три процессорных линии: 
РепЬіит ММХ — для домашних компьютеров и недорогих терминалов, РепііиіФ II — для рынка 
50Н0 (домашние компьютеры и малый бизнес) и РепЫит Рго — для высокопроизводительных 
серверов и рабочих станций." 

Технология ММХ: Революция в игровой индустрии? Раздел Мах.ѵіеѵѵ, стр. 72 

.•••А.. *-^• • 

“Шумная затеяАссІаіт с треском провалилась. Возможно, компанию следует поощрить^ -. 
медалью “за неординарный подход и лопьітку создания нового жанра”, только рядовым-- 
-игрокам от -этого не легче. (...) Компания ІѴІіегоргозе выпустила добротную, хорошо 
продуманную и сбалансированную версию, в которой точно соблюдаются все правила 
настольно-карточного оригинала (недаром же над ней трудился сам'Оид Мейер).” 

Мадіс: ТЬе СаСНегіпд одна идея и две реализации Раздел Пеѵіеѵѵ, стр. 82 






“Тем не менее, спустя 10 лет ІЛА все-таки сменило гнев на милость и не дало мне 
зачахнуть в отставке, а отправило сюда, на Рухряей. На этой пустынной планетке 
Скорпы подбольшйм секретом построили лабораторию,"где-вывели какого-то мутанта 
под, названием 0-Моте. Нам предстрих уничтожить его вместе с лабораторией, . 
причем сделать это тихо (!), не развязывая крупномасштабных боевых действий ни со 
Скорпамй, ни с Даркенами, ни с Бендианцами. Хотел бы я посмртреТь в тііаза 
человеку, придумавшему такой “реалистичный” план!” 

С-ІѴІоте: ТЬе СІазЬ о* Мал апсі МасНіпе Раздел Пеѵіеѵѵ, стр. 93 


“Суть стратегии в ККпй можно выразить одним предложением: выжить, нарастить 
силы и перекрыть “нефтяной клапан” противника. Из-за этого игра приобретает 
несколько странный характер. То не было конца-и края этим бесконечным атакам,^ вы 
гадали, что бы еще предпринять. А то вдруг “мертвый штиль”, пойле „чего игра 
становится неинтересной до противности. Остается собрать побольше войск, сравнять 
с землей базу противника, а затем неспешно добить оставшиеся сторожевые вышки.” 

ККпО Раздел Виісіез & ЗоІиСіопз, стр. 112 


ъ есть нечто , 
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ПОДПИСКА на “НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА” 
ПЕРВЫЕ 200 ПОДПИСАВШИХСЯ ПОЛУЧАЮТ ПОДАРОК 
СБ-КОМ “Тайны 800 игр” от фирмы “Акелла” 


СИСТЕМА РЕЙТИНГОВ 

0.0-3.5 балла - Можно взглянуть - для об¬ 
щего развития. Но лучше не нужно. Бред пол- 

3.6-4.9 балла - Игра представляет из себя 
нечто. Но именно "нечто”, и не более того. 
5.0-5.9 балла - Есть несколько интересных 
моментов, но присутствуют серьезные недо¬ 
статки, не позволяющие игре выделиться из 
общей серой массы. 

6.0-6.9 балла - Неплохо, но абсолютно не 
I выдерживает конкуренции с другими пред- 
I ставителями жанра. Игра достойна внимания 



стр 160 


только в том случае, если уже переиграли во 
все остальное. 

7.0-7.9 балла - Добротно сделано, ничего 
гениального, но вполне играбельно. Игра за¬ 
помнится, но не продержится долго и в самом 
ближайшем будущем канет в лету. 

8.0-Э.З балла - Достояние жанра, велико¬ 
лепная игра, которая достойна уважения уже игры, получающие 
за одно то, что она есть в этом мире. Через заслуженно низкий 
пять лет о ней еще будут помнить. рейтинг, но пользу- 

9.4-10 баллов - Непреходящая классика, ющиеся популяр- 
Одна игра такого уровня за полгода - это уже ностью (в принци- 
много. Примеры: йООМ, Оипе 2, Сіѵііігайоп. пе, таких мало, но 
Редакция просит вас принять во внимание, они встречаются]. 


что многие очень сильные игры, оцененные 
нами по высшему разряду, понравятся дале¬ 
ко не всем по причине своей ориентирован¬ 
ности на ограниченную аудиторию (например, 
Мадіс: ТЬе БаіЬегіпд от Місгоргове]. С другой 
стороны, есть абсолютно ничего из себя не 
представляющие 


ЩЩ 

в~в= 







РЕКЛАМА В НОМЕРЕ 


Сате Саіаху СІиЬ . . . . 
ЕІесбгоЬесЬ МиІІітеФа 

.155 

“Бука” . 

“Дока” . 

.10 

.23, 25 

МиІсітеФа СІиЬ. 

.4 стр. обл. 
.160 

“Русский стиль” 
“Тигрис” . 

.78 

МиІЬітеФа Зегѵісе . . 

.3 стр. обл 




Список фирм, реализующих 
“Навигатор игрового мира” 

г. Москва 

ТОО “Логос-М" 

ТОО “Глобус” 

НТПК "Возрождение” 

КММП “Метрополитеновец” 

ЗАО “Сегодня-Пресс” 

ЗАО “Центр прессы” 

ОАО “Южное агентство печати” 
ОАО "Агентство печати 
Московский Запад” 
г. Санкт-Петербург 
ООО “Метропресс” 

ЗАО "Диалект” 


Расценки на размещение рекламы 

1 полоса .2000$ 

1/2 полосы.1000$ 

1/4 полосы .500$ 

1/8 полосы .250$ 

2,3,4 страницы обложки.3000$ 

Все цены указаны с учетом НДС 
Оплата в рублях по курсу ММВБ 
Стоимость размещения рекламы не включает в 
себя стоимость изготовления макета. 
Требования к готовым макетам: 

1. ОиагкХргезз, с приложением используе¬ 
мых РозтЗспрТ шрифтов 

2. СогеІОгаѵѵ! : все шрифты в кривых, не бо¬ 
лее 1000 узлов в кривой. 

3. Растровые изображения в форматах 
ТІРР, ЕР8 с ргеѵіеѵѵ ѲЬіс, разрешение ЗОО 
Орі, СМУК соіог 
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ШагсгаИ ДЛѵепіигех: 

Ш о( т СІапз 

ВІіггагсі ЕпЬегЬаттепТ * 

вновь оказались в эпицентре интереса игрового сообщест¬ 
ва, обнародовав информацию о новом воплощении всеми 
любимого ѴѴагсгаК. Эффект разорвавшейся бомбы произ¬ 
вело известие о том, что іогд оНЬе СІапз вовсе даже и не бу¬ 
дет принадлежать к жанру геаі-йте стратегии — к вашим 
услугам приключенческий И/агсгай, населенный семьюде¬ 
сятью анимированными персонажами. Вам предстоит путе¬ 
шествовать по игровой среде ѴѴагсга/і — теперь уже не как 
наблюдающему с высот за битвой военачальнику, а как 
обычному персонажу, погруженному вовнутрь фантазийной 
среды, проходящему по “историческим” местам первого 
и второго ѴѴагсгаИ и ѴѴагсгаІі II: ВеуопсІ іЬе Иагк РогіаІ. 

Более подробную информацию о I огд оШіе СІапз читай¬ 
те в следующем номере журнала. 


Через приставки к славе?.. 

Как было заявлено директором маркетинга Паѵеп 
ЗоШ/ѵаге Майклом Кроунсом (МісНаеІ Сгоѵѵпз], №сгосІоте 
(гибрид ЗЭ асСіоп и автосимулятора) сейчас находится 
в стадии перевода на формат Золу РІауЗТабоп, где, вероят¬ 
но, сможет получить то признание и почитание, каковых не 
удостоился на РС. В принципе, Ыесгосіоте был первой нехи- 
товой игрой, разработанной Раѵеп Зойѵѵаге за последние 
годы. 331, издатель №сгоботе, планирует затем переиздать 
игру на РС, рассчитывая раскрутить его популярность за 
счет успеха на приставках. Смелые мечты, ничего не ска¬ 
жешь... 



ВгойеМ выхолит 
11 “ осиое ■ШРНІ 

ВгосІегЬипб объявил о на 
чале работы над ТЬе Топе ПеЬеІІіоп, космической стратегией, 
проходящей в формате реального времени. Далеко за пре¬ 
делами Солнечной системы войска добра готовят разгром¬ 
ное наступление на своего заклятого врага — Левиафана. 
Выход ТЬе Топе ПеЬеІІіоп (разработчик— Ьодіс РасСогу) на¬ 
значен на лето 1997 года, среда обитания — ѴѴІпсІоѵѵз 95. 



Одиссея Лары Крофт 
продолжается 

Еісіог ІпСегасСіѵе, ворвавшаяся 
в элиту издающих игры компаний на 
I волне популярности ТотЬ Паідег, 
I объявила о скором продолжении 
I приключений Лары Крофт. Дабы не 
* ввести вас в заблуждение, сразу же 
оговоримся, что это не ТотЬ Паідег 2, который также нахо¬ 
дится в планах компании, а пока только тіззіоп раск — два 
новых уровня, рассчитанных на крутых игроков, сумевших 
пройти первые пять эпизодов игры. Помимо возросшего 
уровня сложности, ТотЬ Паідег: ІІпІіпізЬед Визіпезз — так 
называется продолжение — будет характеризоваться ги¬ 
гантскими картами уровней. 

Появления ІІпІіпізЬед Визіпезз следует ожидать в бли¬ 
жайшие месяцы. 



ІОП05 М 


Іопоз и новые игры 

Издательство іопоз (осно¬ 
ванное двумя менеджерами, | 
ушедшими из Зй Реаітз) про¬ 
вело на своем ѵѵеЬ-сервере презентацию игры ІаріЬаІізт 
йеіихе, представляющей собой пародийный вариант страте¬ 
гического имитатора работы руководителя крупной компа¬ 
нии. Выпуск (гееѵѵаге версии не планируется, полная версия 
скоро появится в продаже. Как заявил Марк Шзндер (Магк 
ЗИапбег), вице-президент по вопросам совместных разра¬ 
боток и сотрудничества: "Размер игры приблизился к не¬ 
скольким сотням мегабайт. Она содержит много анимации, 
графики высокого разрешения, звуковых эффектов и музы¬ 
ки.” 

Кроме этого, іопоз объявил о подготовке к выпуску еще 
двух игровых продуктов. Первым из них будет ТНе ПІеЬиІа 
РідЫег, разработанная НоЫгеат; іопоз выпустит ее в ас¬ 
социации с фирмой Опе ЯеаІіЬу ТЬе №ЬиІа И дЬіег будет 
представлять собой трехмерную космическую стрелялку 
с некоторыми новыми для этого жанра эффектами. Игра на¬ 
значена к выпуску в октябре. О втором же продукте пока из¬ 
вестно лишь то, что это будет "пошаговая артиллерийская 
дуэль в 30 пространстве” 


Осеап Опііпе - новая оп-Ііпе служба 


Компания Іп^одгашез 

. (АІопе іп Ыіе Оагк) объявила 

_Ущ о начале работы собственной 

многопользовательской игровой службы, Осеап Упе Но¬ 
вый сервер сейчас находится на стадии бета-тестирования 
и проводит свободный набор тестировщиков. ІпТодгатез 
заявляет, что более чем 15 ранее выпущенных игр будут 
"подключены” к Осеап Опііпе. В их число входят Міпі-ѲоК, 
Ваіііе оі іЬе Рігаіез (рассчитанная на шесть игроков 
и в чем-то похожая на ВаОІезЬір), а также две разработки, 
базирующиеся на настольной игре Зтиііз! (про маленьких 
добрых гномов). 


Обширные планы Ѵігуіп 

Несмотря на различные слухи в отно¬ 
шении большого числа проблем, стоящих 
перед Ѵігдіп ІпСегасСіѵе, компания объя¬ 
вила о будущем выпуске 25 продуктов для РС-совместимых 
компьютеров и игровых приставок. “Ѵігдіп ІпСегасСіѵе — 
это очень прочно стоящая на ногах компания; мы собираем¬ 
ся выпускать отличные игры для всех основных игровых 
платформ в 1997 и в 1998 годах”, — сообщил Мартин Аль- 
пер (МаПіп АІрег), председатель совета директоров компа¬ 
нии Ѵігдіп. Многие из продуктов будут показаны на гряду¬ 
щем шоу ЕЗ, включая I апдз о? Ьоге 2: Биагдіапз оі Оезііпу, 
N1-11 Роѵѵегріау '98, ЗаЬге Асе (выпускаемый ѴУ/езЬшоосі 
Зшсііоз летный имитатор в небе над Кореей], НеІІгасег (30 
гоночный имитатор). 


Іпзсаре в поисках реабилитации 

Компания Іпзсаре объявила о выпуске семи новых игр 
в этом году. Эти заявления должны укрепить стремления 
компан ии стат ь серьезным издателем и избавиться от сво- 























его “темного” прошлого — создания ~ интерактивных 
СОРОМ дисков в составе компании ІдпіСе. 

Эти семь игр включают в себя 
Таіез і гот ЬЬе Сгурі, изометричес¬ 
кий ЗЭ квест по мотивам знаме¬ 
нитого телесериала “Байки из 
склепа” (выпуск назначен на но¬ 
ябрь); НурегѴѴаг— геаІЧІте стра¬ 
тегию, начинающуюся после Вто¬ 
рой Мировой войны и продолжаю¬ 
щуюся вплоть до 2010 года (ожи¬ 
дается в октябре); Мадіопе — 
трехмерный автосимулятор, права 
на него выкуплены у киноконцерна Тгітагк (выпуск — сен¬ 
тябрь); Яед ЗЫК —еще одна стратегия в реальном времени, 
на сей раз происходящая в послеапокалиптическом буду¬ 
щем (октябрь). Особого внимания достойна игра Ргіпсезз 
Макег 2, где вы выполняете роль заботливого отца, воспи¬ 
тывающего свою дочь начиная от младенческих лет до вы¬ 
хода замуж. Задача проста — сделать из дочери взрослого 
человека, а вот достижение ее потребует от вас определен¬ 
ных усилий. 

Также к производству назначено создание продолжения 
к классической игре 8-битовых платформ [Соттобоге 64 
и др.) — Ржу Таіе АЬѵепіигез — РТА2 (июнь). Может быть, 
Іпзсаре станет вполне солидной фирмой по разработке игр, 
если эти разработки получат признание. 


ЕІйег ХсгоІК: КеМиаШ - уже не ЯРС? 

ВеЬНезба ЗоІСѵѵогкз 

(ТегтіпаГог РЗ, ОаддегТаІІ] 
официально объявила, что 
следующий, третий продукт 
из серии ЕІдег ЗсгоІІз, 

Яесідиагд, назначенный 
к выходу в ноябре, привне¬ 
сет в серию новые стан¬ 
дарты графики и интерактивности, а также полную свободу 
передвижения в ЗЭ пространстве. Небдиагб объединит в се¬ 
бе лучшие моменты из Агепа и ОаддегРаІІ и станет еще од¬ 
ним воплощением мира фэнтэзи на компьютерах. Однако, 
судя по заявлениям разработчиков, Ребдиагб не будет яв¬ 
ляться классическим ПРО. 



Оеашоск 2: 

как насчет обещания улучшить АІ? 

Компания Ассоіабе (Зіаг СопСгоІ, ЕгабісаЬог) сообщила 
о планах по созданию йеасііоск 2, продолжение прошлогод¬ 
ней космической стратегии. Оеадіоск 2 начинается с мо¬ 
мента победы одной из сторон в первой части. После засе¬ 
ления всей планеты на ней обнаружились скрытые священ- 
■ ные капища другой расы. Целью 
I игры станет поиск таинственных 
I пришельцев и получение их техно- 
I логий. Игра будет состоять из 42 
I сценариев, массы секретов, раз- 
іх целей для всех рас, редактора 
карт и массы всего другого (и даже 
есть надежда, что разработчики 
наконец-то поднимут уровень АІ). 
Выпуск намечен на лето этого года. 



Прожекты ТЕП 

ТЕИ объявил о планах по созда- а 
нию версии 1.2 программы, обеспе- I 
чивающей работу многопользова- I 
тельских служб. Эта версия будет I 
иметь следующие особенности: пер- I 
сональные почтовые ящики, улуч¬ 
шенное качество услуг, возможность I 
создания и редактирования новост- I 
ных конференций, улучшение скоро¬ 
сти работы некоторых игр [типа йиаке, йике, ѴѴагсгаК II], ре¬ 
шение проблемы “зависающего движения” — версия будет 
готова в мае. Также на сервере появятся новые игры, среди 
которых ЕР2000, Ыазсаг Яасіпд 2, ВІоод и ЗЬасІоѵѵ ѴѴаггіог. 



Немного статистики 

В соответствии с исследованиями компании ЮС/ЫІМК, 
индустрия продажи компьютерных игр должна пережить 
значительный рост начиная с 1999 года. Основываясь на 
расчетах продаж прошлых лет (рост от 1.4 млрд. $ 1994 до 
1.8 млрд. $ в 1996 году и 1.9 млрд. $ в 1997), ожидаемые 
показатели к 1999 году должны составить 2.7 млрд. $. 


Морской имитатор на Интернет? 

Первый ІпГегпеГ'овский морской имитатор представлен 
к коммерческому использованию после успешного бета-те¬ 
стирования (задействовано было 25000 пользователей). 
Вам дается возможность взять на себя командование под¬ 
лодкой, миноносцем, корветом, большим подводным крей¬ 
сером в боевых условиях против дюжины других игроков. Так 
как игра британского производства, цена участия — шесть 
фунтов за две недели нелимитированного доступа. Для за¬ 
интересовавшихся есть информация на Ігоп ѴѴоІѵез 
ѵѵеЬ-сервере імллм.оп-Ііпе.со.ик 



Кому достанется Р 22 Каріог? 

14 апреля стало известно, что компании ІМоѵаІодіс 
и Іпіегасйѵе Мадіс приняли участие в конкурсе, проходив¬ 
шем на военной базе ОоЬЬіпз Аіг Яезегѵе Вазе ВВС США. 
Конкурс проводился на право использования нового само¬ 
лета ВВС США, Р-22 Варіог, истребите¬ 
ля следующего поколения, в игровых 
разработках обеих компаний. Фирмы 
представили свои программы — 
І-Мадіс наметки по Р-22 ЯарЬог, 
а ІМоѵаІодіс — вариант дополнения 
к популярному авиасимулятору Р-22 
ИдЫпіпд II, вышедшему в прошлом году. 
В данном конкурсе пока никто не побе¬ 
дил, и борьба продолжается. 




По материалам информационного агентства 
Оаіаху Ргезз 

Подготовлено к печати информационным отделом 
“Навигатора" 





















Интервью с Джорджем Бруссардом, 
президентом компании ЗЬ Реаітз 


В субботу, 22 марта 1997 года, корреспондент 
Айгепаііпе Ѵаиіі провел интервью с Джорджем Бруссар¬ 
дом (Сеогде Вгоизвапі) из компании Аро§ее БоГіѵѵаге, да¬ 
бы прояснить наконец взаимоотношения между компани¬ 
ями Аро§ее и Нірпоііс Іпіегасііѵе, о которых так много 
говорили в последнее время. 

Компания Аро§ее на¬ 
няла Джорджа на работу 
еще в 1991 іоду для коор¬ 
динации всех текущих 
проектов компании и свя¬ 
зей с общественностью. В 
1994 в качестве подразде¬ 
ления в составе Аро^ее 
8ой\ѵаге была ' создана 
компания ЗБ Кеаітв 
Епіегіаіптепі, полностью 
сконцентрировавшаяся на 
разработке ЗВ игр. Среди 
проектов этой фирмы сто¬ 
ит в первую очередь на¬ 
звать Бике Ыикеш ЗБ, а 
также грядущие 8Ьас1о\ѵ ѴѴаггіог, Бике Ыикеш Рогеѵег и 
Ргеу. ; 1 _ \ 

В 1996 году Нірпоііс Іпіегасііѵе компания, создающая 
добавочный модуль (аёП-оп) для Сиаке, наняла на рабо¬ 
ту нескольких сотрудников Аро§ее, что привело к воз¬ 
никновению трений между двумя компаниями. 

Джордж Бруссард расскажет об эдих сотрудниках, их 
работе на Аро^ее и причинах перехода в Нірпоііс. Кто ви¬ 
новат? Кто говорит правду? Вашему вниманию — интер¬ 
вью с человеком, являющимся одной из ключевых фигур 
в названном конфликте. 

Вопрос: Итак, Джордж, в последнее время было мно¬ 
го пересудов об отношениях Аро§ее и Нірпоііс 
Іпіегасііѵе. Что же все-таки произошло на самом деле? 

Ответ: Это довольно долгая история. Для начала 
позвольте мне сделать маленький экскурс в историю, 
чтобы стало понятно, с чего все началось. Я работал с ко¬ 
мандой Бике ЗЙ с самого начала в качестве руководите¬ 
ля проекта и исполнительного продюсера, так что отлич¬ 
но знаком со всеми деталями проекта. Работа над игрой 
продолжалась два года. И вот несколько человек уходят 
и основывают Нірпоііс Іпіегасііѵе. Отлично. Это были 
Марк Дочтерманн (Магк БосЫешіапп), Джим Дос (Лш 
Бозе), Ричард Грэй (КісЬапІ Огау), Майкл Ходвин 
(МісЬаеІ НасКѵіп) и Роберт Аткинс (КоЬей Аікіпз). Из 
этой пятерки только один, Ричард Грэй, был настоящим 
членом команды Бике ЗБ. Во время аврала Ричард про¬ 
сиживал над работой по 15 часов. Он посвятил игре пол¬ 
тора года. Джим Дос только подгонял под Бике ЗБ раз¬ 
работанный нами звуковой движок. Вот и все. Марк До¬ 
чтерманн немного поработал над кодом игры, но это бы¬ 
ла мизерная часть, да и занимался он ею только в свобод¬ 
ное от работы над Ргеу время. Тодд Реплогл (Тоскі 
Керіо^іе), главный программист Бике ЗБ, считает, что 
Марк сделал приблизительно 1% от общего объема рабо¬ 
ты над кодом игры. Майкл и Роберт отвечали за рекламу 
и дизайн коробки (в которой поставляется фирменная 


версия игры — прим, перев.). Только этим они и занима¬ 
лись, а наблюдали и руководили ими я, Скотт Миллер и 
Стив Блэкберн. Вот вам факты, все, какие есть, из уст че- 
ловека, который руководил проектом Бике ЗБ. 

В: По слухам выходит так словно большая часть ко¬ 
манды просто встала и ушла посреди ночи. На ваш 
взгляд, почему они поступили именно так? 

О: Верно, все 5 основателей Нірпоііс ушли от нас по¬ 
среди ночи, ничего не сказав и никого ре предупредив. 
Они просто вычистили свои винчестеры и отдали ключи. 

В: И ничего не предвещало такой развязки? 

О: Нет, совершенно ничего. Около полудня мне по¬ 
звонил мой партнер, Скотт Миллер, и сказал, что мне на¬ 
до зайти в офис, потому что Марк и еще несколько чело¬ 
век увольняются. Когда я приехал, то столкнулся с Ри¬ 
чардом, выходившим с парадного входа, и он мне ничего 
не сказал. Просто посмотрел вниз и прошел мимо. 

В: В интервью Ричарда Грэя Марку Шандору он за¬ 
явил, что между программистами и руководством компа¬ 
нии существовали серьезные трения. Можете ли вы 
что-нибудь рассказать об этом? 

О: Нет, поскольку мы почти не знали о каких-либо 
трениях до их ухода. Ричард часто говорил, что разработ¬ 
чики — настоящие примадонны в нашем бизнесе и их на- 
до на руках носить. Мы же в ЗБ Кеаігпз смотрим на раз¬ 
работчиков как на игроков единой “команды”, а в 
рок-звезд не верим. 

В: Короче говоря, им не понравилось, когда вы отка¬ 
зались исполнять их желания, и сошли с корабля? 

О: Я не знаю всех причин, поскольку мы о них особен¬ 
но не говорили. Однако заверяю вас, что теперь мы ГО¬ 
РАЗДО более счастливая компания. В данный момент ни¬ 
каких трений в ЗБ Реаітз нет и мы целиком посвятили 
себя работе над играми. 

В: Что ж, это приятно слышать... Тем не менее, от вас 
• ушло много народа-за прошедший год. Это нормально 
для компании, разрабатывающей игры? 

О: Некоторые из членов Нірпоііс, ушедших от нас (их 
имена я не буду называть), пришли и запросили намного 
более высокие оклады, чем были у них за пару месяцев до 
ухода. Они их не получили. У себя мы все делаем честно, 
а они настаивали на условиях, которые были бы неспра¬ 
ведливы по отношению к другим разработчикам. Мы так 
дела не делаем. 

В: Был ли Кто-нибудь из вышеупомянутых лиц задей¬ 
ствован в готовящихся играх? 

О: Потеря этих людей не отбросила нас назад. 
Ріиіопіиш РАК вышел вовремя, хотя Ричард покинул нас 
в самом разгаре работы над ним. Ну а Ргеу отодвинулся 
назад, возможно, месяца на два. Джим и Марк были чле¬ 
нами команды 
Ргеу. Сейчас мы 
все видим, что 
Ргеу неплохо вы¬ 
глядит и работа 
над ним идет по. 
графику, так что 
никакой катастро¬ 
фы не случилось. 
■ Оике Мет ЗЙ Ріиіопіиш Рак Нам пришлось до- 
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делать работу Рйчарда, ведь перед уходом он был членом 
Вике Ріиіопіиш РАК. Роберт и Майкл выполняли свою 
нормальную работу (оформляли рекламу и коробки для 
игр 8іагОиппег, ХепоРЬа§е и ВеаіЬ Каііу). 

В: Джордж, а как вообще в игровой индустрии обсто¬ 
ит дело с утечкой кадров? Не выше ли ее уровень того, 
который должен бы быть? 

О: Й думаю, что утечка кадров — величина постоян¬ 
ная. За наши 6 лет у нас она была невелика. Более того, 
за прошлые 4 месяца мы наняли на работу шестерых но¬ 
вых сотрудников, а сейчас рассматриваем новые кандида¬ 
туры. ; і 

В: Как вы от носитесь к недовольству Ричарда тем, что 
его не включили в список разработчиков Ріиіопіит Рак? 

О: Это было сделано нами сознательно. Ричард ушел 
от нас в самый разгар работы над проектом. Нам при¬ 
шлось переделать 2 карты на добрые 95%, над третьей мы 
бились пару недель. Никто вне компании ЗБ Кеаітз не 
предлагал помочь нам. Никто. В таких обстоятельствах 
мы имели полное право не включать его в список созда¬ 
телей. Мы вознаграждаем верных людей, а не тех, кто 
сбегает посреди ночи. Ричард получил от РІШопіиш РАК 
то, что рн в него вложил. 

Будущее 

В: что вы можете сказать нам об игре 8Ьасіо\ѵ \Ѵаггіог? 
И Не могли ли вы сообщить примерный срок ее выхода? 

О: ЗЬаёохѵ \Ѵаггіог испойьзует тот же самый движок, 
что и Бикс ЗБ. Нам кажется, что из игр на движке ВиіИ 


лучшими будут ЗЬабоѵѵ \Уатог и Вике ЗБ. Главного ге¬ 
роя ЗЬасІоѵ/ \Ѵаггіог зовут Ео \Ѵап§. Он — старый, опыт¬ 
ный ниндзя с плохим отношением к жизни вообще. 
ЗЬагсѵѵаге-версия 8ЬасІо\ѵ ХѴаггіог будет готова где-то в 
апреле. 

В: А кем будут враги — инопланетяне, люди иди му¬ 
танты? 

О: Набор врагов в 8йас1о\ѵ ХѴапіог — традиционная 
смесь из чудовищ/мутантов. Иначе играть будет или не 
неинтересно. 

а когда вы вообще спите? 
мы работаем йр 80-100 часрв над ЗЬаёоѵѵ 
сна не надо — нам работу давай. А работы 
у нас много — в производстве сейчас находятся и новая 
игра Вике ЗБ, и Ргеу. У нас в офисе есть спутниковая ан¬ 
тенна и кожаные диваны. Так что мы славно работаем, но 
и славно отдыхаем. Добавьте к этому тонны бесплатных 
завтраков и напитков, и вы получите формулу нашей жиз¬ 
ни. 

В: Насколько я помню, вы недавно сказали, что игра 
Вике Шкет Рогеѵег выйдет раньше Ргеу? 

О; Я так сказал? Ну вот, опять проболтался. Очень 
скоро мы выпустим информацию о новой игре Вике ЗБ. 
А пока что я нем, как могила. Возвращаясь к Нірпоііс, я 
хочу пожелать им удачи со 8соиг§е и другой их новой иг¬ 
рой. Я хотел бы оставить все неурядицы между нами в 
прошлом и идти вперед. А что касается их роли в созда¬ 
нии Вике ЗБ, то они должны посмотреть правде в глаза. 
Они ведь!ее отлично знают. Ну вот, я и облегчил душу... 

В: Здорово! Скажите хотя бы немного о сюжете ВЫ 
Рогеѵег? 

О: Нет. Пока что мы ни¬ 
чего не говорим о Вике 
Шкет Рогеѵег. Это будет 
классная игра. Это будет 
Вике. И она полностью пре¬ 
взойдет свою предшествен¬ 
ницу, 

В: Ну, а движок ВЫ? Нам 
известно, что в игре не будет 
использоваться ни движок 
ВиМ, ни движок Ргеу. Это 
будет настоящий ЗВ движок. 

Хоть немного намекните, 

„ что это будет? Есть ли среди 
разрабатываемых игр та, ко¬ 
торая использует этот дви¬ 
жок? 

О; Никаких комментари- 
ев. А движок Ргеу классно 
смотрится, верно? щ ВаІІ$ 

В: Чем занята Аро§ее? В 
каком состоянии сейчас Ваііз об 81ее1? 

О: Как раз сейчас мы ждем \Ѵіп95 версию Ваіік оі 
81ееГ Игра проходит бета-тестирование и выглядит не¬ 
плохо. 

В: Исключая вас и Скотта Миллера, только один не¬ 
постоянно был в составе команды Ргеу с августа 
Наверное^ потеря всех, кроме одного, членов 
азработчика не прошла для проекта Даром, 
дела у Ргеу? 

О: Собственно говоря, Ргеу еще не вошел в стадию 
производства, как нас уже покинули несколько членов ко- 
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манды. Так что потери были минимальны. Сейчас над 
Ргеу работают: продюсер Пол Шайтема (Раиі 
ЯсЬиуіета), за движок отвечает Вильям Скарборо 
(ѴѴіІІіат ЗсагЬого), главный программист Том Пайтел 
(Тот РуІеІ), художники Скотт МакКейб (8сой МсСаЬе) и 
Аллен Диллинг (АНеп Оі11іп§). На подходе еще несколь¬ 
ко человек. 

В: Как вы встретили Скотта МакКейба? 

О: Мы нашли Скотта через ІКС в #бикеЗб. Он при¬ 
слал мне свои карты, которые сразу выделялись своим 
дизайном. Потом он прошел маленький тест для Ргеу, и 
мы его наняли. 

В: Не могли бы вы объяснить #ВикеЗВ, что вы там де¬ 
лаете и кто там еще бывает? 

О: #ВикеЗВ — это ІКС канал, куда народ заходит по- 
лтать о Вике ЗБ или еще какой-нибудь игре от ЗБ 



), ІМегпеІ ІКС канал - "визитная картонка” і 
(ѵ\тѵѵ.ас$.оакІаік1.е<1и/~кІтаіего/гіикеЗ(І) 


Кеаітз. Я там появляюсь постоянно для обновления ин¬ 
формации об играх или чтобы узнать мнения и идеи игро¬ 
ков. В последнее время там побывали и несколько членов 
команды 8Ьаёоѵѵ \Ѵаттіог, например, Рэнди Пичфорд 
(Рапсіу РйсМогё) и Стивен Кол (ЗіерЬеп Соіе). 


“Железо” 

В: Надо ли нам будет в будущем приобретать ка¬ 
кую-то конкретную видеокарту-ускоритель ЗБ? 

О: И Ргеу, и следующий Вике ЗБ будут поддерживать 
все эти навороченные карты типа ЗВІх и КепёШоп. 

В: Будет ли поддерживать ЗБ ускорители ЗЬабоѵѵ 
\Ѵаітіог? 

О: Пока нет. Кажется, что движок не позволит это сде¬ 
лать. Я бы с удовольствием включил ЗВіх поддержку для 
8Нас1о\ѵ \Ѵаггіог, но даже не думайте об этом... 

В: Будут ли Аро§ее/ЗБ Кеаііш делать игры, поддер¬ 
живающие технологию ММХ или ВѴВз? 

О: Конечно. Мы идем в ногу с развитием технологии. 
В Ргеу уже есть поддержка для ЗВЕх/КепсШоп. Я пола- 


ЗБІх и Яепсіійоп — новое поколение аппаратных ускорите¬ 
лей вывода трехмерной графики, обеспечивающие качест¬ 
венно новый уровень рендеринга. С их появлением становит¬ 
ся возможным использовать в играх различные динамичес¬ 
кие спецэффекты, такие как дым, туман, огонь и т.д. Ускори¬ 
тели позволяют избавиться от извечной беды всех ЗБ игр — 
угловатости объектов и некачественного текстурирования. 


гаю, что команда разработчиков теперь будет присматри¬ 
ваться к ММХ. Скоро ВѴВз покорит мир, но до этого 
еще пара лет. 

В: Что вы думаете о ММХ? Страсти вокруг него пре¬ 
увеличены или мы просто еще не видели продукта, в ко¬ 
тором бы эта технология была применена на должном 
уровне? 

О: Я считаю, что ММХ действительно немного разду¬ 
ли. Мы провели сравнение, и ММХ просто не в состоя¬ 
нии тягаться с ЗВіх картой. Поэтому я думаю, что до то¬ 
го, как ММХ станет стандартом, ее может обогнать 
что-то покруче* С другой стороны, это ведь ІпІсІ, так 
что... 

В: А как насчет сочетания ММХ и ЗБ&? 

О: Конечно, это может дать кое-какие улучшения, но 
тогда пользователям надо иметь ММХ и ЗВіх. Сейчас 
это довольно ограниченный рынок. Я уверен, что через 
год или около Того' большинство игр будет применять 
ММХ. 

Важные мнения 

В: Что вы думаете о Віооё теперь, когда он стал зНаге-' 
ѵѵаге? Его здорово пощипали в сети. 

О: Группы в ІІзепеІ — места горячие и, как правило, 
они становятся хорошей испытательной площадкой. 

В: Ха-ха-ха... очень дипломатичный ответ. Не желае¬ 
те ли официально прокомментировать решение ЗБ про¬ 
дать Віоосі? 

О: Вообще-то нет. Просто получилось так, что это 
было в интересах обеих сторон. У нас были кое-какие 
идеи, которые мы хотели вложить в игру, и у компании 
Мопоіійі были кое-какие идеи, которые они тоже хотели і 
вложить в игру. Я считаю, что мы достигли решения, о ди- 
наково приемлемого для всех. Ну как, сойдет для ответа 
“Вообще-то нет”? 



■ Віоосі 


В: Ха-ха-ха... Отлично сказано, Джордж! Эй, а кому 
пришла в голову фраза “По мере готовности”? (“\ѵЬеп 
іі’з Лопе”, формулировка о сроке выхода Ргеу и 8Ьаёо\ѵ 
\Уаггіог — прим, перев.). 

О: Не уверен, может быть, нам или ребятам из іё (во 
времена ВООМ). Когда мы поняли, как парни из групп 
оп-1іпе жаждут узнать срок выхода, мы быстро взяли ее 
на вооружение. 

В: Сколько человек из вашей команды предпочли бы 
сейчас быть в Панама Бич? (Один из лучших и самых из-, 
вестных пляжей в штате Флорида — прим, перев.). 

О: Да все. Были бы только лэптопы для работы и по¬ 
больше крема от загара для девочек. 

В: Джордж, какой у вас любимый игровой сайт? 
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О: Аёгспаііпе Ѵаиіі, разумеется. А если рерьезно, то 
это Действительно классная Страничка. 

В: Здорово, нам нравится, когда нас предпочитают 
Нарру Рирру или Оатевроі. 

О: А что такое Нарру Рирру? 

В: (продолжительный смех) 

О: Вы мне нравитесь, парни, потому что ваша страни¬ 
ца сделана для игроков, также, как и наша компания со¬ 
здана для игроков. 

Платформы 

В: Давайте переменим тему. Какие игры сейчас пере¬ 
водятся для других платформ или операционных систем? 

О: Бике ЗБ сейчас переводится для МАС, N64, Р8Х и 
8аІит. 8Ьабо\ѵ \Ѵаггіог сейчас прикидывают для МАС, а 
после Бике я бы назвал для него Р8Х, 8аІигц и N64 в ка¬ 
честве ближайших претендентов, потому что мы исполь¬ 
зуем одинаковые программные базы. 

В: По-вашему, каково будущее у МасіпІовЬ? 

О: Для игр МАС мертв. Точка. Если хотите делать 
деньги, делайте игры для ІВМ. У нас в офисе стоят два 
МАС’а, которые теперь' ставятся под двери, чтобы те не 
закрывались. 



■ Ргеу 


В: У вас в компании есть свои бета-тестеры или все 
ошибки в программах выявляются на стадии «Ьаге\ѵаге? 

О: В качестве своих бета-тестеров мы используем Са¬ 
му команду-разработчика. Мы играем каждый день и со¬ 
ставляем списки ошибок. Есть у нас и закрытая группа из 
примерно 15 тестеров со стороны. Некоторые из них ра¬ 
ботают с нами уже 3 с лишним года. А выпуск вйагеѵѵаге 
показывает нам, насколько мало мы действительно знаем 
о программировании, так что мы и тогда исправляем 
ошибки. 

В: Есть ли у нас шанс получить копию 8Ьас1о\ѵ \Ѵагтіог 
для рецензии? 

О: Говоря дипломатически... нет. Кроме того, вас ста¬ 
нут так сильно донимать, что Асігепаііпе Ѵаиіі; пострада¬ 
ет. 

В: Ну а как насчет Ргеу? 

О: Ргеу надежно скрыта, как белая комната в Міввіоп * 
ІтрояяіЫе (имеется в виду кинофильм “Невозможное За¬ 
дание”, реж. Брайан ДеПальма — прим, перев.). 

В: Вы возвращаетесь к доработке игр, чтобы вставить 
хорошие идеи, предложенные игроками по сети? 



О: Конечно, иногда мы 
отовсюду... 

В: Нс собираются ли Ародее/ЗБ Ясаігш выпустить ка¬ 
кую нибудь чисто сетевую игру, вроде ІІІІіта Опііпе? 

О: Пока нет. Зачем так ограничивать рынок? Нам ка¬ 
жется, что нам удается создать отличные игры и для од¬ 
ного пользователя и для сети. Режим одного игрока за¬ 
хватывает всех, а потом сеть не отпускает их еще года 
два. Почти как если бы мы легально продавали наркоти- 
„ки. Вообще классно думать о суммах оплаты за телефон¬ 
ные разговоры, которые набрались из-за Бике ЗБ. Я уве¬ 
рен, чт о многие родители на нас за это здорово злы. 

В: Насколько я понимаю, пользователи смогут делать 
свои собственные уровни для ваших будущих игр? На¬ 
сколько просто будет использовать редактора уровней? 

О: Мы пытаемся сделать архитектуру Ргеу настолько 
открытой, что подумываем, не выпустить ли нам одни 
только движок и оболочку. Так будет гораздо лучше пи¬ 
сать уровни. Философия ЗБ Яеаігш — в будущем бес¬ 
платно раздавать редактора для наших игр. Мы начали 
это с Бике ЗБ и собираемся продолжить. Нет смысла за¬ 
ставлять людей опираться на редактор от каких-нибудь 
третьих .тип. 

В: Что ж, многим это будет приятно услышать. Будет 
ли ЗБ Яеаітз поддерживать эти редактора? Редактор для 
Бцке Ыикет ведь не. поддерживался. 

О: Скорее всего, нет. Раз мы их раздаем бесплатно, на 
наш взгляд этого и гак достаточно. Иначе нам Придется 
брать за них деньги или писать толстенные руководства, 
а наше время будет проведено гораздо с большей поль¬ 
зой, если мы будем вместо этого выпускать новые игры. 

В: А как насчет лицензии на право использования 
ВиИй движка? Есть ли какие-нибудь изменения в вашей 
позиции по данному вопросу? 

О: Какие ещё изменения? Лицензия все еще денежек. 

стоит, если вы это имеете ввиду. 

В: Почему ЗБ Яеаітв не дает группам типа Тоіаі 
Сопѵегеіоп движок для бесплатного использования? 

О: Я думаю, что после 8Наёо\ѵ ХѴаггіог движок Виііё 
умрет. Мы предоставили его для таких игр, как \УіІсЬаѵеп 
I и II, Тек\Ѵаг, Розѵегзіаѵе, Яесіпеск Яатра§е, Віооб... 

В: Ну что ж, Джордж, от имени всей команды 
Абгепаііпе Ѵаиіі я благодарю вас за любезное согласие 
ответить на наши вопросы и поделиться своими Мысля¬ 
ми. 

О: Никаких проблем. Спасибо, что слушали мою бол¬ 
товню. 

Редакция выражает признательность ТНе 
Асігепаііпе Ѵаиіі за разрешение опубликовать данное 
интервью в “Навигаторе” 

ТНе Асігепаііпе Ѵаиіі Ніір.Ѵ/аѵаиІІ.сот 

Перевод Андрея Шаповалова 
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Подробная информация о выходящих играх 
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вступает в эпоху клонирования 


Космическая стратегия, кос¬ 
мический симулятор, Зй асЫоп 
и РР6 - не многовато ли для 
одной игры? 


Трехмерное воплоще 
ние МогЪаІ КотЬаЪ 













Жанр: Стратегия 
Третий квартал 1997 года 


Жанр этой игры затрудняются 
определить даже ее разработчик 
ЭМ А Оезідп и издатель — ВМѲ. Как 
только Тапкйсз не называют: и 
юмористической стратегией, и ІазЬ 
асЬіоп стратегией, и — в разговоре 
с особо осторожной публикой — 


просто стратегией. Ничего удиви¬ 
тельного — судя по картинкам и 
описанию, игрушка будет весьма и 
весьма своеобразной. 

Вначале в вашем распоряже¬ 
нии есть лишь несколько колесных 
усеничных шасси без брони й 
на базе которых вам 
построить свои танки. В 
ередине игрового поля 
ено странное устройство, 
авторами 
по-русски что- 
стеделалка”. Эта са- 
время от времени 
зличные детали, из 
аши противники и 


собираете всю боевую технику. 

Детали нужно цеплять магни¬ 
том или клешней летающего крана 
и переносить на свою территорию. 
Напрашивается ассоциация с Тет- 
рисом — детали вылетают из 
РагС-О-МаЬіс совсем не обяза¬ 
тельно в том порядке, в ка¬ 
ком их нужно ставить на 
танк. Зато “несвоевремен¬ 
ные” части могут живо инте¬ 
ресовать ваших оппонентов. 
Вот вам и главная идея игры 
— конкуренция и война за 
запчасти. 

Танки можно не только 
строить, но и совершенство¬ 
вать — установив на шасси 
несколько двигателей, вы 
получаете более быструю и 
мощную машину, а если по¬ 
ставить на танк несколько 
башен сразу, выйдет стран¬ 
ная, но грозная передвижная 
пирамида. 

Боевая си¬ 
ла каждого 
танка возрас¬ 
тает не только 
за счет уста¬ 
новки допол- 
нительной 
брони и новых 
орудий: побы¬ 
вав в сраже¬ 
нии, машины 
набираются 
опыта и стано¬ 
вятся более 
опасными. 

Кроме того, 
мощность тан¬ 
ка можно по¬ 
высить, завла¬ 
дев особыми артефактдій 

Казалось бы, все дфоСто — чем 
мощнее, тем лучше, тем больше 
новых частей можно захватить и 
так далее... Ан нет — одной силой 
победить не удастся. Легкие, но по¬ 
движные машины вполне способ¬ 
ны прорваться на территорию про¬ 
тивника и увести у него из-под нет*" 
са жизненно необходимую деталь 
или даже похитить боевое знамя. 
Короче говоря, во всем нужна 


знать меру. 

В игре есть 
четыре варианта 
оформления, гор¬ 
до названных 
“эрами”. В “ка¬ 
менном веке” вы 
собираете свои 
танки из бревен и гранитных глыб 
— машины будут медлительными, 
зато с невероятной убойной силой. 
“Средневековые” танки похожи на 
передвижные замки с зубчатыми 
стенами и башенками. “Современ¬ 
ная” техника — тут, полагаю, все 
понятно — это броня, орудия и тому 
подобное. И, наконец, танки из "бу¬ 
дущего” — на воздушной подушке, с 
ракетами дальнего радиуса дейст¬ 
вия на борту. Из деталей каждой 
"эры” можно составить более двух 
миллионов различных танков, а ес¬ 
ли соединить несколько стилей 
вместе, то число возможных ком¬ 
бинаций становится просто огром¬ 
ным. 

Игра будет выпущена сразу для 
двух платформ — для РС и 
РІауЗЬайоп, причем в РС-версию 
сможет играть до четырех человек 
одновременно — по сети, по моде¬ 
му или через нуль-модем. М 
В целом, ТапкЬісз является еще 
одной неординарной иррой в жанре 


геаі-йте стратегий, способной 
внести в жанр немного свежих 
идей, в первую очередь ярко выра¬ 
женный юмор. Однако несколько 
угловатая графика и, судя по всему, 
сильно упрощенный игровой про¬ 
цесс вряд ли позволят ТапкЬісз 
подняться до уровня хита. 

Василий Андреев 
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"Голгофа — место близ Иерусалима, 

где совершались казни, 

источник страданий и место мучений.” 

Словарь иностранных 


Жанр: Военный симулятор + геаі- 
Четвертый квартал 1997 


ыі нс ы ра і сі уіті 

' года 


Припоминаете 
1 АЬизе? Примитивная 
аркада с возможностью 
построения уровней и даже противников на собст¬ 
венный вкус, пользовавшаяся за рубежом куда как 
большей популярностью, чем в России, из-за прово¬ 
дившейся "там” массивной рекламной кампании. До¬ 
стигнутый успех позволил разработчикам из Сгаск 
боі: Сот (к слову говоря, часть из них до прихода на 
фирму была задействована в создании ОООМ) за¬ 
крепиться на компьютерном рынке. ѲоІдоЪІіа — один 
из новых проектов, на который возлагаются огром¬ 
ные надежды как на возможность прорыва к верши¬ 
нам славы и популярности. 

Однако несмотря на то, что ОоІдоСІта уже находит¬ 
ся в стадии финальной доработки, сюжет не является 
окончательно додуманным, да и сами игровые воз¬ 
можности представляются сценаристам игры “тём¬ 
ным лесом”. Существует острая необходимость 
в свежих идеях. Под эгидой “советуйте!” с ѵѵеЬ-стра- 
ниц сервера НМр://\ллллллсгаск.сот брошен клич ко 
всему играющему человечеству. 

Вдохновившись увиденными на сайте картинками 
из готовящейся игры, "Навигатор” (то есть мы) обра¬ 
тился к Сгаск боб Сот с предложением опубликовать 


статью по боідосба в номере — тем более что м 
равно собирались это сделать — и предложить ч 
телям (то есть лично вам) присылать на имя жур> 
все приходящие в голову мысли по поводу того, что 
можно внедрить в Ѳоідойіа. 

Вы берете на себя труд отослать в "Навигатор” 
свои наработки (в вашем распоряжении наши ад[ 
на е-таіі, РЮО, почта). Мы берем на себя труд пере¬ 
вести ваши наработки на английский и переправить 
к Дэйву Тэйлору Юаѵе Тауіог, президент Сгаск бос 
Сот, Іпс.). И кто знает — возможно, общими усилиями 
мы с вами поможем создать действительно стоящую 
игру, за которую будет приятно засесть?.. 

Так что же такое СоІбоІІіа? 

Аркадные наивность 
и упрощенность оста¬ 
лись в ветхих летописях, 
освещающих досто¬ 
славное прошлое 
Сгаск боі Сот, Сюже¬ 
тообразующей темой 
ѲоІдоЫіа стала тема ми¬ 
рового апокалипсиса. Кто-то 


















о что-то не так ска- 
, зал и случилась Третья 
^ Мировая война Как 
„ вскоре выяснилось, за¬ 
чинщиком случившегося 
катаклизма было средних 
размеров азиатское государст 
- может знаете, Ирак называется... Ну и как во¬ 
дится, на всякую мелкую зубастую рыбешку найдется 
царственная акула куда как покрупнее. В роли акулы 
проявило себя другое государство, образовавшееся 
пару-тройку сотен лет назад в результате массовой 
эмиграции народонаселения разных стран на свеже¬ 
открытый континент (может знаете — это государство 
зовется США). 

Впрочем, довольно шутить. К счастью, тоскливая 
стандартность сюжета Ооідобіа никак не сказывает¬ 
ся на игровом процессе. Получив приказ, некий аме¬ 
риканский полководец, прихватив вверенные ему 
войска, отправляется на иракскую Голгофу. Выступая 
в роли этого полководца, вы должны командовать во¬ 
енной техникой, в каждой миссии выполняя одну и ту 
же задачу — отконвоировать бетоіібоп ѵебісіе на ба¬ 
зу противника. Что такое бетоіібоп ѵеНісІе? Броне¬ 
машина, начиненная взрывчаткой, как кремовый торт 
кремом. В каком смысле “отконвоировать”? 
Оетоіібоп ѵеГіісІе не экипирована оружием и легко 
может быть уничтожена; следуя вашим указаниям, 
она может добраться и без огневой поддержки, но — 
как вы понимаете — оставлять ее без присмотра бы¬ 
ло бы слишком рискованно. Как только бетоіібоп 
ѵебісіе оказывается в расположении вражеской ба¬ 
зы — можно праздновать викторию. 

Управление юнитами осуществляется стереотип¬ 
но, как и во всякой геаІ-Ьіте стратегии, то есть в ре¬ 
жиме "вид сверху" при помощи такого всем извест¬ 
ного манипулятора, как мышь. 

Конвой движется со скоростью 
самого медленного юнита в „ко¬ 
лонне. Поскольку действие 
происходит почти что 
наше время, 
многие 
к юниты мо ¬ 
лока 

’ заться вам зна- 
. Помимо за- 
' мечательной взрывоопасной 


бронемашины, под вашим началом будут обычные 
танки, танки ракетные и инженерные. Последние, 
кстати, легко могут инсталлироваться в виде форти¬ 
фикационного сооружения на манер противотанко¬ 
вой турели. 

Вы полагаете, что поняли, о чем игра? 

“А, еще одна геаІ-Ьіте стратегия!” — воскликнет 
привередливый читатель, насмотревшийся предыду¬ 
щих номеров ''Навигатора”, где геаІ- Ьіте стратегии 
лезли чуть ли не с каждой страницы (для не читавших 
предыдущие номера “Навигатора” поясняем: это пре¬ 
увеличение, там есть еще и просто стратегии...). 

ЯеаІ-Ьілпе стратегией ОоІдоЬЬа, как вы уже дога¬ 
дались по заданному выше вопросу, не является. 
В любой момент переключившись на перспективу “от 
первого лица”, игрок может принять непосредствен¬ 
ное участие в боевых действиях. Водрузившись в ка¬ 
бину супертанка (официальное название, между про¬ 
чим), вы можете предпринимать какие угодно дейст¬ 
вия; "разъезжать по округе и любоваться на живопис 
ные урбанизированные окрестности, представляю 
щие собою наглядную иллюстрацию для трактата 
о последствиях мировой войны; вступать в поединки 
с разъезжающей по своим делам вражеской авто¬ 
техникой; разведывать расположение -вражеской ба¬ 
зы и защищать свою базу от вражьих “покусительств” 
на ее неприкосновенность... Ну, и чисто для профор¬ 
мы можно еще заниматься основным делом, то есть 
тем, что необходимо для одержания победы, - конво¬ 
ированием бетоіібоп ѵеНісІе. 

Вся военная техника приобретается за наличные 
деньги на вашей родной базе. Чем больше уровней 
игры пройдено, тем разнообразнее предлагаемый 
ассортимент. Стоимость любого юнита, за исключе¬ 
нием супертанка, крайне невелика. Мотивировано 
это тем, что в процессе сражений неизбежны потери 
и нередко большие. 

Низкая стоимость и частая гибель юнитов не 
предполагает низкий уровень их интеллекта — в слу¬ 
чае появления неприятеля они будут исправно отст¬ 
реливаться и даже в какой -то степени пытаться ма¬ 
неврировать. От вас потребуются, во-первых, гра¬ 
мотная стратегия управления конвоем, во-вторых, 
навыки мастерства в жанре асбоп, когда дело дойдет 
до посадки в кабину супертанка. 







а а ниг^и ы'йядіг^зя ■ 


Александр Ланда ЧВ 
Иван Самойлов 


Немного конкретики 

Схема управления супертанком во многом схожа 
с применяемой в известных 30 симуляторах. Так что 
простор для водительско-стрелково-атакующих та¬ 
лантов игрока имеется. 

Если вы в пылу сражения растратили весь бое¬ 
комплект или враг проделал лишние дырки в любимой 
машине, необходимо срочное возвращение на родную 
базу, где осуществляется ремонт и пополнение бое¬ 
припасов. 

Помимо названного, на базе присутствуют система 
противотанковой защиты и площадка для производст¬ 
ва военной техники. Таких площадок на базе может 
быть несколько, и они являются единственными по¬ 
ставщиками новых юнитов. Вашей целью является 
уничтожение базы противника — противник, в свою 
очередь, будет пробивать свой бегпоіійоп ѵеЬісІе к ва¬ 
шей I 


В процессе изучения окрестностей через смотро¬ 
вую щель супертанка вашему пытливому взору пред¬ 
станут нейтральные городские здания. Это — обычные 
мирные постройки ближневосточного стиля середины 
21 столетия. Кроме них, полезно будет подметить “ни¬ 
чейные” заправочные и ремонтные площадки, разбро¬ 
санные по всему уровню-городу. Они будут исправно 
обслуживать как вашу, так и неприятельскую технику, 
а значит, надо попытаться взять их под контроль, 
то есть стараться не допускать к ним юниты противни¬ 
ка. В дополнение к тому, важно заприметить и “прива¬ 
тизировать" особые сооружения, снабжающие юниты 
различными роѵѵегир’ами. Для каждого типа юнита су¬ 
ществует свое подобное сооружение. Например, по¬ 
местив зенитную установку на оружейную площадку, 
вы сможете повысить ее огневую мощь; загнав на 
площадку инженерную машину, вы увеличите ее стро¬ 
ительные возможности. 

Заключительные штрихи 

Отдельно стоит упомянуть о графике. Игра обеща¬ 
ет идти на разрешении 640x480 с 16-битной цвето¬ 
вой палитрой. Весьма недурственные городские пей¬ 
зажи порадуют глаз любого эстета. Все объекты в иг¬ 
ре — векторные с наложенными текстурами. Полиго¬ 
нальные танки разъезжают по полигональным улицам 
и площадям, постреливая в полигональных врагов. 


Для тех, кто одержим 
манией творчества, пре¬ 
дусмотрен вариант, ухо¬ 
дящий корнями в славные 
времена АЬизе. Во-первых, 
будет присутствовать редактор 
уровней. Во-вторых, для знакомых 
с Зй ЗЕибіо и РНоЬозНор есть такая весьма неординар¬ 
ная возможность, как создание и помещение в игру 
собственноручно смоделированных юнитов. 

Подводя итог, имеем геаі-йте стратегию с эле¬ 
ментами танкового симулятора или танковый симуля¬ 
тор с привкусом стратегии. Кому как больше нравится. 
Можно сравнить (ЗоІдоЫіа с ІІргізіпд — геаі-йте стра¬ 
тегией от первого лица, где игрок осуществляет руко¬ 
водство сражением исключительно из кабины мощ¬ 
нейшего танка, на котором может также и самолично 
“влиять на ход событий” (см. статью в этом номере 
“Навигатора”). Стратегия с возможностью перемеще¬ 
ния в кабину любого из задействованных на карте 
юнитов — это СопциезЪ ЕагШ от Еібоз ІпСегасЬіѵе, а тра¬ 
диция подобного пошла от Миггіе ѴеІосіЕу — ѵѵагдате, 
все с той же возможностью управления любым от¬ 
дельно взятым юнитом с перспективой от первого ли¬ 
ца. 

Сами Сгаск бос Сот проводят аналогию с весьма 
давнишней МасіпЬозЬ’евской стратегией Пезсие 
Паібегз (ей посвящена целая страница на сайте). 

Демо-версия ѲоІдоЬНа обещана к весне этого года, 
но вот уже апрель и вот он май, а демки как ни бывало. 
Возможно, появится летом. 

Как бы то ни было, мы постарались проанализиро¬ 
вать И изложить в доступной форме всю ту огромную 
и хаотично расположенную информацию, которая со¬ 
держалась на сайте и которая была получена от Дэйва 
Тэйлора. Теперь слово за вами. Все вышесказанное 
еще-может меняться каким угодно обра¬ 
зом — зависит от революционно¬ 
сти тех идей, которые вы 
сможете придумать ^ 
и предложить. Так что - 
пишите письма, госпо¬ 
да, пишите письма!.. і 
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'слабым подобием \Л/агсга(Ь’ов~ і- 
';ских. Теперь же Зіегга предпри- Щ 
няяа решительный шаг вперед, 
і!встав.на путь, ведущий к утверж- : 
гдению новых графических стан- 7, 
щартов в создании геаІ-Тіг па . 
стратегий. Собственно говор я!/., 
даже полностью трехмерн. 
фика МуЫт одной из наиболее.,^ 
оригинэ'гі&н ьйГ, на сегодняшни та И 
день геаі бте стратегических/! 


разработке, уже не выглядит. 


столь потрясаюіДёй Й ушкапьнЬй/! 


Жанр: Зй гѳаІ-Ыте стратегия 
Конец 1997 года 


после того, как вы хоть раз увиЦіГр 
дили батальные ецёнытйз- ! :ЬІй х&,&^ ш 
оШадіс... • ШНщй 

Унылый "вид сверху”, примеч^Ш® 
нявшийся В; І-Огсіз о( Ыте Реаіт К; ‘Ъ;' 
сменится красочной трехмерной^-Щщ 


х Удачные проекты получают уникальными способностями, что 
продолжение. Это вполне естест- главным образом выражается в 
вфно. Однако ; 0ёзрабфгчйки г соотношений грубая сила/магия 
об^чно. і дридержітеаютш4гфйнт.: .. противрбррст- /^_щ__р^ррц. 
цидѳ "от добра добра не ищут", а вующих сторон ■■ИЕІ//7 
потому фактически гнут старуй: Отстраивая и 
'линию, внося непринципиальные развивая горо- 
усовершенствования и йсправ- да, вь'Г сможете | 

;дяя старые ошибки и недоработ- набрать силь- | і 
ІК'и. , нре" воиеко. ІЛ I УК 

Сериал І_огсЦ оі Ьбе Реаіт 1/11, тогда ~ в бой! А 
Габхоже, будет исключением. Зто бой обещает 
фт^*ено.да#в.в “прдкорректи- іявир, собою 

’ г нёчто-особен- В 

|аяр||||||||||||||^Ш|Шй|^|а||||||а||Ёййя ное. I 

1 В І_огсіз оі | 

СШЖ ■ \ с Р ажения были 

ЬУГ - / ШШт Не б0Лее Ч6М ■ Трехмерная «рощ 


.рованном” названии: богсіз о( 
рМадіс (издатель — Зіегга, разра¬ 
ботчик — Ітргеззібпз). Вместо 
* погружения в пучину феодальных 
^.разборок, происходивших на 
протяжении первых двух частей, 
вам отныне предстоит утверж¬ 
даться в сказочно-фэнтэзийном 
мире, населенном самыми раз- 
'•‘нообразными существами — в 
1_огс1з о( Мадіс присутствует 7 











Впрочегѵ^все это патетика, на- : 
деяннз&Яэтрывочными клочками 
информации, почерпнутой из 
префр-релизов и опубликованных 
интервью с задействованными в 
проекЩіпюдьми. Покв еще трудно К 


КОНК( 


сражай’: Не исключено, что этота 
ібудет симбиоз г^ВІНІтв*псаиаго-'“і{ 
вая стратегия [по типу все того же 
М.А.Х. р, как теперь уже доподлин¬ 
но известно, готовящегося . 
ѴѴагІогсІз III). 

Вообще же, неясностей пока’** 
остается немало. Непонятно, на-^-. 


Г;, пример/каким образом будет раз- 

г^рмряті/па гѵйиічняа ппа- гггпятргіуНі 


виваться обычная для страте а 


Йцйайбрамой, причем карту боя можно будет масшта- 
"'бировать по системе, аналогичной М.А.Х., — от об- 
Ш, щего обзора всего поля сражения до детальной 
фокусировки на выбранном участке. Юниты будут 
обладать весьма значительными различиями: ве- 
...' ликолепной боевой магии предстоит соседствовать 
-.,_;с : чисто силовыми методами борьбы, и конница бут г . 


“градостроительно-хозяйственная" система, на крг 
ких принципах будет строиться экономика. Несдф 
мненно на сегодня одно: в жанре геаі-гіте стратёЦ 
гий потихоньку появляются свежие идеи. Все больч';, 
ше рождается проектов, далеких от копирования. 
\Л/агсга№ І/ІІ и С&С. 1/1 это здорово. 


эт выступать против охраняемых энергетической 
/рой магов, а навстречу лукам и копьям полетят 
тленные шары и губительные заклинания... 


АтШі 












РВЕѴІЕЖ 


ДАМКАМ 


и м *Еі іа гавттишвь 



Жанр: Приключенческая космическая 
стратегия + Зй асйоп 
Сентябрь 1997 года 


В пятницу 11 апреля комлания "Никита” представила на 
суд журналистов свой новый проект Рагкап: ІтрегіаІ 
СІігопісІез. Насколько мы можем судить, на сегодняшний 
день это самый крупный игровой проект, зародившийся на 
российской почве. Сами разработчики определяют жанр 
Рагкап как ролевую стратегию и не без оснований полагают, 
что игра не имеет аналогов не только в России, но и в мире. 

Виртуальная реальность?.. 

Возможно, некоторые из читателей помнят игру ЕІіСе, ре¬ 
ализованную для 2Х Зресігит, а впоследствии перенесен¬ 
ную на РС [последняя и не самая лучшая версия ЕІІЬе для РС 
называется РігзЬ ЕпсоипТегз). В этой игре вам предлагалась 
роль пилота-одиночки, которому предстояло достичь класса 
ЕІІЪе и найти загадочную планету Раксла (Яахіа). Можно бы¬ 
ло выбирать любой путь развития: стать звездным торгов¬ 
цем — или пиратом — или охотником на пиратов, бороться 
против захватчиков из другой галактики - или совмещать 
все перечисленные занятия. Даже будучи весьма непривле¬ 
кательной по части оформления, игра затягивала. Могу ска¬ 
зать, что многие мои знакомые, да и я сам многие дни про¬ 
водили за штурвалом звездолета "Кобра МкЗ”, пытаясь оты¬ 
скать загадочную Ракслу. В дальнейшем идея ЕІІСе получила 
развитие в РгіѵаТеег І/ІІ, особым образом реализовалась в 
АгсІіітесІеап Оупазіу... 

И вот теперь «Никита» предлагает нечто такое, что выво¬ 
дит сюжет ЕІІСе на качественно новый уровень. Смею заме¬ 
тить, что, несмотря на присутствующие в игре недоделки, 
Рагкап наиболее близко из всех ныне существующих игр по¬ 
дошел к понятию «виртуальная реальность». Графическое 
ядро, разработанное под руководством Александра Округа, 
и математическая модель игровой среды Олега Костина 


позволяют создать мир, который кажется не менее реален, 
чем существующий. Работа над игрой еще далека от завер¬ 
шения, но сейчас можно сказать, что графический движок, 
разработанный “Никитой”, мало в чем уступает Оиаке, а си¬ 
мулятор полетов выполнен в лучших традициях РгіѵаЬеег II и 
ѴѴІпд Соттапсіег IV. 

Одиночка во враждебном мире 

Как нетрудно догадаться, вы переноситесь в далекое бу¬ 
дущее. Будучи пилотом многоцелевого звездолета “Паркан” 
(на одном из древнеиндийских языков это слово означает 
"бумеранг”), вы по поручению Совета клана отправляетесь в 
малоисследованный сектор галактики на поиски пропавше¬ 
го корабля “Ѵоуадег”. 

Прибыв на место, вы понимаете, что жизнь вряд ли явля¬ 
ется столь же систематизированной и понятной, каковой она 
казалась до настоящего момента. Разумеется, вы прекрасно 
знали, что галактика поделена на сектора, в которых власт¬ 
вуют различные кланы, и есть зоны, где процветают пират¬ 
ство и гремят междоусобные войны. Но то, что увидели гла¬ 
за, явилось режуще-острым откровением по отношению к 
тому, что до того слышали уши. В отличие от вашего родно¬ 
го, более-менее цивилизованного и мирного сектора галак¬ 
тики, здесь царит полный произвол и каждый вынужден с 
боем завоевывать себе место под солнцем (точнее, под 
солнцами — сами понимаете, космос!). Больше того, вы со¬ 
вершенно не представляете, где искать потерявшийся ко¬ 
рабль, а тем временем запасы топлива склонны постепенно 
истощаться, оборудование — приходить в негодность и тре¬ 
бовать ремонта; вам нужны сведения — но где взять источ¬ 
ники информации во враждебном и незнакомом космосе? 
Заново учась выживанию и выясняя законы нового для себя 
мира, вы стремитесь любой ценой выполнить волю клана. И 

- откроем небольшую тайну - обнаружив в конце своего не¬ 
легкого пути “Ѵоуадег”, вы поймете, что это не завершение 
пути, а всего лишь самое что ни на есть его начало... 

На пересечении жанров 

Рагкап состоит из двух блоков: симулятора космическо¬ 
го корабля и 30 аейоп. Игровой мир огромен, он содержит до 
400 звезд (больше — разве что в готовящейся Рах Ітрегіа II], 
в каждой звездной системе — ряд планет, практически на 
каждой планете — база, по которой можно вволю побродить. 
Плюс есть возможность пристыковаться к любому из много¬ 
численных космических кораблей, Встречающихся на вашем 
пути, и исследовать его систему лабиринтов [подобное не¬ 
много напоминает МасІЗрасе другого российского издателя 

- МасИох]. Информация о скоплениях звездных систем ба¬ 
зируется на реальных астрофизических данных. 

Вы практически не ограничены в возможностях иссле¬ 
дования как звездных систем, так и наземных сооружений и 
переплетений отсеков и переходов космических кораблей. 
Перед вами не стоит необходимость обойти все, что только 
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можно, 
и облететь все 
звездные системы (тем бо¬ 
лее что это отняло бы у вас пару лет жизни]. Перед вами по¬ 
ставлена общая цель и есть фиксированные вехи, которые 
вы должны пройти ради ее достижения. Приключенческий 
сюжет является той осью, на которую нанизываются собы¬ 
тия в Рагкап, однако в рамках общей игровой концепции вы 
вольны поступать как заблагорассудится. Теоретически игру 
можно пройти, вообще не произведя ни единого выстрела 
(сказывается направленность «Никиты» на мирные детские 
игры). А можно, исполнившись крожадности и мании уничто¬ 
жения, действовать по принципу “круши все, что движется” (к 
слову говоря, последнее привело Геймера в неописуемый 
восторг). 

Под углом зрения Зй асйоп Рагкап несколько напомина¬ 
ет Зйгіів на графике и игровых возможностях (Зиаке. Вам 
предстоит общаться со многими персонажами, подчас всту¬ 
пая в поединки, а главное - каждый раз узнавая нечто новое, 
и нередко самым сложным окажется выбрать из массы со- 
- бранной информации то немногое, что вам действительно 
требуется. Поддерживаются три разрешения: 320x240, 
640x480 и 800x600 с глубиной цвета в 256 или 65535 от¬ 
тенков. Примененная сложная система отсечения невиди¬ 
мых поверхностей позволяет «Никите» проектировать на по¬ 
рядок более сложные трехмерные сцены, чем это сделано в 
(Зиаке или Оике ІМикет Зй. Пожалуй, по качеству графики с 
Рагкап может соперничать лишь готовящийся к выходу 
ОпгеаІ (хотя, безусловно, с окончательными выводами необ¬ 
ходимо подождать до официального релиза Рагкап). 

В разработке интерфейса звездолета "Паркан” и “боево¬ 
го костюма” пилота использовались идеи и решения, разра¬ 
батываемые для прототипов истребителей будущего в ІМА5А 
(Национальное Управление по Авиации и Космонавтике 
США). АІ также построен с учетом последних тенденций в 
области ведения воздушного боя и содержит множество 
тактических элементов, таких как “клещи”, “коробочка'^ пе- 
, рехват цели, 
а различные так- 

• .. .« тические пере- 

| ’ строения, рабо- 
П та в группе. Все 
: это применяет- 
; ся как против¬ 
ником, так и ва¬ 
ми, причем в 
ситуации, когда 
идет работа в 
группе, вы, по- 
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РПЕѴІЕѴГ 

мимо “Паркана”, располагаете несколькими беспилотными 
летательными аппаратами, «дронами». Из вооружения в иг¬ 
ре присутствуют 4 вида лазерных пушек, 2 вида ракет, мины 
и вышеупомянутые корабли-роботы. Кроме того, в режиме 
“боевого костюма” вам доступен ручной лазер и 3 вида пор¬ 
тативных ракет. 

Рамки свободной воли 

Предполагается, что Рагкап будет обладать бесконечной 
играбельностью. Каждый раз, когда вы выбираете Маке №ѵѵ 
бате, мир генерируется заново, подчиняясь лишь реальным 
физическим и статистическим законам. Причем заново ге¬ 
нерируются все объекты, начиная от звезд с планетами и за¬ 
канчивая планировкой трехмерных лабиринтов космических 
кораблей и баз. Вообще, вся модель мира носит вероятност¬ 
ный характер, любое действие может быть совершено, а мо¬ 
жет и не быть. Пираты могут расстрелять вас, а могут и ве¬ 
ликодушно отпустить, для порядка малость потрепав ваш 
звездолет. То же самое касается и вас. В рамках вашей сво¬ 
бодной воли определить для себя, с кем дружить, с кем вое¬ 
вать, с кем ограничиться деловыми торговыми отношения¬ 
ми. 

Впечатляет работа аниматоров и композиторов. В игре 
много великолепно выполненных заставок и промежуточных 
роликов, а дополненные интересной, “космической” музыкой 
они не вызывают желания скорее нажать на ЕЗС. Правда, за 
все эти удовольствия нужно платить. Минимальные требо¬ 
вания, предъявляемые разработчиками Рагкап’а к компью¬ 
теру, таковы: Репйит 133 и 16 МЬ РАМ, рекомендуемая 
конфигурация Репйит 166 и 32 МЬ РАМ. Что ж, по-види¬ 
мому,-пришло время переходить на более мощную технику. 

Подводя итог, 

отмечу, что игра, созданная “Никитой”, достойна если не 
восторга, то, по крайней мере, заслуженной похвалы. Похо¬ 
же, что наши разработчики наконец-то вышли на солидный 
уровень качества и могут всерьез конкурировать с ведущи¬ 
ми игровыми компаниями мира. 

Остается добавить, что официальной датой выхода 
Рагкап объявлено 1 сентября 1997 года, а в ближайшее 
время начнутся работы над опііпё-версией для многополь¬ 
зовательской игры через Интернет. 


Александр Колосков 
Денис Давыдов 
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5 первом, номере "Навигатора” мы ббещаяй.лр- 
дробнее рассказать о новом автосимулятфе.-которьтй 
готовится к выходу' под издательской Маркой 
батеа. Разработанный командой ЗТаіпІезз ЗоШ/ѵаге, 
СагтадеОфэп является достойным продолжателем^ 
славный традиций ОеаЙт Тгаск, преподанных на рей 
раз в несколько ином ключе, возможно, более близком 
к некоторым-уровням РоаО ѴѴаггіог (например, к пер¬ 
вому). 

Адские состязания 

Неизвестно, почему именно меня судцба заброси¬ 
ла на” эти гЬнки смертников, но факт остается фак¬ 
том — под дикий и злорадный хохот Геймера я подо¬ 
шла к компьютеру. “Не женОкое это дело”, — пробур¬ 
чал кто-то из присутствующих. “Как это не жен¬ 
ское!” — возмутилась я. — “Между прочим,'“среди уча¬ 
стников ралли есть не только мужчины, на и предста¬ 
вительницы прекрасного пола — взгляните на экран 
выбора пилотов!”. 1/1 кто меня тогда зй-язык тянул? 
Согласилась бы, что не женское, делов-То„. 

Первое впечатление от игры подтвердило мои 
худшие опасения. Курсор в виде отрубленной кисти 
руки истекал кровью при каждом движении. Машина 
больше напоминала пилу на колесах. Компьютер по¬ 
знакомил меня с основным соперником (увидишь та¬ 
кого ночью — утром не проснешься]. Утешало то, что 
в демо-версии мне предстояло преодолеть только 
один этап ралли. В полной версии их будет около 
тридцати. 


Сезон охоты открывается в мае 


Как оказалось, в моем распоряжении было совсем 
наемного времени, чтобы добраться до финиша. Прямо 
нр старте меня попыталась таранить чья-то машина, 
нфвместо этого врезалась в стену. 

, Не успела я отъехать и перевести дух, как вдруг ус- 
льіірара пронзительный вопль. Прямо перед моим ав¬ 
томобилем выскочил какой-то сумасшедший пеше¬ 
ход. Я не ; успела затормозить и Переехала его. Раздал¬ 
ся неприятный хлюпающий звук/по сторонам разле¬ 
телись кровавые ошметки. Какойй же было мое удив¬ 
ление, когдй ла- экране возниклаНадпись, что за это 
мне начисляется призовая суммаі в 2500 кредитов! 

В моей душе яростно боролись соДтрадание и жажда 
наживы. Победила последняя, С грЪмкйм крйком я ус- 
тремиласкна тротуар и началз.дйвйть пешеходов. 

Когда последние прохожие гіолегри под колесами, я ) 
посмотрела на игровые часы. Времени оставалось 
очень мЯло. Обгоняя противников, я уе і гр.е$/іилдсь к по- Т 
беде и нВ последней секунде дреодолейй; финишную 

черту- ДѴ Г М 

“Ну что,сможет, еще рэзок прокатишься?" — лукаер/ 
спросил меня Геймер. “Не женское это дело,” — тихо 
ответила я и отправилась выполнять куда как более 
ответственную работу — писать статью. 


Взгляд из кабины 

Разработчики основательно накачали демо-вер- ' 
сию рекламой. С первого взгляда в глаза бросается 
допотопная Ѵ6А графика (к счастью, потом выясня- 
















I “Пила на колесшс” — не роскошь, а средство для передвижения 


ешь, что в полной версии будет поддерживаться 
5ѴѲА). Казалось бы, ничего оригинального нет: 
или по-быстрому всех обгоняешь и мчишься к фини¬ 
шу, или начинаешь крушить все на своем пути. Одна- г 
ко, начиная крушить, обнаруживаешь, что трасса паг ■' 
трясающе проработана и состоит из целой череды бог': 
ковых ответвлений, горок, .крыш (на которые можйб 
заехать и затем аккуратненько свалиться) и множест¬ 
ва достойных внимания объектов, значительно нарЬі- 
щающих игровой процесс. А чего стоят пасущиеся ко¬ 
ровы, весьма славно расползающиеся на части при 
попадании на бамггёр( / машинеі!:. і 

Саггпадеббоп — ,#го игра, кичащаяся отсутствием 
сюжета, игра, обладающая потрясающим^ динамич¬ 
ностью и увлекательностью. И трудно нст-ргласиться 
с тем, что по игр^бельности Сагтадеббоп/оставляет 
далекспрі&Ди му^Це другие порождения жайра авто¬ 
мобильных сражений (если это можно назвать отдель¬ 
ным жэнром, Конечно^ Даже ІпТегзЬаГеѴб;: несмотря 
Ь на разведенную вокруг него шумиху, смбтрится не 
} столь ярко, как .Сбгпбадеббоп. 

_ Благосостояние на крови пешеходов 

А/ Главное правило СагтаС|4ббоп — “бей-круши-да- 
ви". Жертвами стайовятся натолько участники сорев¬ 
нования, но и случайные прохожие. За каждую подст¬ 
роенную аварию и каждое убиение пешехода начисля¬ 
ются призовые. Причем.колйиество начисляемых оч¬ 
ков зависит от качества произведенной аварии. На- 
пример, наибольшие баллы за приконченного пешехо¬ 
да мне удалось получить прсле того, как я зашибла од- 
і ного задним бампером маіиины. 


Трассы в Саггпадеббоп разделены на несколько 
отрезков (сИеск роігіі). На прохождение каждого дает¬ 
ся опрёд@ден ное количество времейи.. Не успел прой¬ 
ти — начинай сначала. Автомобиль может передви¬ 
гаться не только по дороге, но и “скащивать” дистан¬ 
цию напрямик, однако это считается нарушением 
и чревато неприятными последствиями '(например, 
штрафными баллами). Чтобы победить, требуется ли- 
бо-прийти к финишу первым, либо уничтожить все дру¬ 
гие машины, либо передавить всех пешеходов. Не¬ 
правда ли, неописуемый простор для деятельности! 

©■пнастрельНого оружия и всякого, рода мин 
в Саггпадеббоп нет. Но зато каждая машийа .оборудо¬ 
вана специальными приспособлениями для большей 
разрушительной силы (рогатины, пилы, Штыки). Пре¬ 
дусмотрена возмож¬ 
ность модернизации 
автомобиля силами 
магазина ч запчастей: 
на выбор предлагаются 
такие зоны Приложения 
накопленных.кредитов, 
как улучшение брони, 
двигателя и оружия. 

Помимо того, по трассе 
разбрасываются кани¬ 
стры, содержащие все 
то, что способно рас¬ 
пахнуть вам врата 
в беспроигрышное будущее: нахождение канистры 
может давать как мгновенный ремонт, так и кредиты. 

В игре пять позиций обзора: слева, справа, спере¬ 
ди, сзади и из кабины (последний в демо-версии не 
реализован и это сильно уменьшает эффект присут¬ 
ствия на трассе). В полной версии предусматривается 
геріау, причем можно будет просмотреть заезд с трех 
позиций камеры. Появятся также возможность взгля¬ 
нуть карту местности и уровень повреждений автомо- 







РПЕѴІЕѴѴ 



АззаиІІ;!, разрабатываемый 
ТгіІоЬубе и издаваемый на & 

Ѵігдіп ІгЛегасЬіѵе, продолжает 
плеяду Интернет-ориентиро- 
ванных игр. Это аркадная страте¬ 
гия с элементами РРѲ, где вы 
представлены в игровом про¬ 
странстве в виде заранее вы¬ 
бранного юнита. Выбрать можно будет из 
танка, разведчика, вертолета и пехотинца. 

Человечество колонизировало соседнюю планету, 
и все шло вполне пристойно, пока колония не оказа¬ 
лась под угрозой вторжения воинственных пришель¬ 
цев. Воины древней Империи сочтут за честь умереть 
в бою, прихватив с собой жизни десятка земляшек. Но 
и земные морпехи не зря жуют свой паек; стороны 
стоят друг друга - в итоге, война затягивается и погло¬ 
щает всю планету. Определившись, какую сторону со¬ 
бираетесь поддержать, вы выбираете танк, разведчи¬ 
ка, вертолет или командос и отправляетесь на битву. 

Установив сеанс РРР или 8І_ІР, необходимо со- 
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брать свою команду или присоединиться к уже сфор¬ 
мированной. Вам решать, будут там одни тяжелые 
штурмовики, или это будет легкий диверсионный от¬ 
ряд. ТгіІоЬубе обещает создание нескольких игровых 
серверов по образу ВайІе.пеЬ. 

Так как Аззаиіі! изначально создавалась как си¬ 
муляция жизненной среды в режиме оп-Ііпе, то выхо¬ 
дить из игры практически нельзя — при этом в вирту¬ 
альном мире вы умираете. 

Вид игрового поля и юнитов — изометрия с пере¬ 
ключением на "вид сверху”. 

Возможны как командные сражения, таг и одиноч¬ 
ная игра. Технология клиент-сервер предоставит вам 
и еще тридцати игрокам постоянно видоизменяющу- 
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юся 30 модель марси- 
энской поверхности. 


В АззаиІС! еле- К)**** 




№ 

я, 


.О.-'- дует обращать вни¬ 
мание на различные " . 
роѵѵегир’ы — на них -. г 

базируется немало¬ 
важная часть игровой 
тактики. 

Естественно, будет сМаб, подразумевающий 
^ как ргіѵаЪе переговоры, так и общение между 
всеми игроками. 

В целом, АззаиІЪ! сильно напоминает ЗоиІ Заѵіог — 
выпущенный на ѴѴезѣѵѵооб ойнлайновый вариант С&С, 
где в распоряжение игрока дается один-един- 
ственный юнит. АззаиІЬ! появится в конце 
1997 года. Среда обитания: ѴѴіпбоѵѵз 


1 


95 и ѴѴІпсІоѵѵз І\ІТ. 
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Отец убит, любимая девушка похищена, жизнь раз¬ 
рушена — пришло время вставать на тропу войны. Ну 
что делать в такой ситуации? Сесть и заплакать — не 
лучший выход. Обратиться в полицию — пожалуй, опти¬ 
мальный вариант, но не для героя компьютерной игры. 
Убить как можно больше злодеев, надругавшихся над 
уголовным кодексом, и спасти из бандитских лап всех, 
кто случайно остался жив, — вот ваша цель в новом 
асЬіоп от канадской компании МісгоТогит — НідН 
ЕхресЬаСіопз. 

К счастью, вы действуете не в одиночку. По счаст¬ 
ливому стечению обстоятельств, у вас есть четыре 
брата, также жаждущих крови. Их профессии очень 
подходят для подобных целей: первый — мастер боевых 
искусств, второй — безжалостный киллер, третий — 
безрассудный искатель приключений. У каждого из 
братьев — свои уникальные способности (должно быть, 
типа как в І_05Ь Ѵікіпдз]. Переключаясь между братьями 
по мере необходимости, вы восстанавливаете спра¬ 
ведливость, стремясь к тому, чтобы добро в очередной 
раз восторжествовало. 

• В НідН ЕхресЬабопз будет использована револю¬ 
ционная, по утверждениям разработчиков, технология, 
позволяющая с очень высокой степенью реалистично¬ 
сти интегрировать фигуры “живых” актеров в кинема¬ 
тографически отснятую обстановку. Собственно, вве¬ 
дение оцифрованных персонажей и является основ¬ 
ным достижением НідН ЕхресЬабопз, все прочее в этой 
игре достаточно качественно, но стандартно. 

• Степень де¬ 
тализации изоб¬ 
ражения планиру¬ 
ется настолько 
высокой, что пер¬ 
сонажи будут от¬ 
брасывать тени 
и отражаться 
в гладких поверх¬ 
ностях. 

• От экрана 
к экрану положе¬ 
ние камеры будет 
меняться (вариант 
ВіоІЪгде?). 

• 32000 цве¬ 
тов и качествен¬ 
ные спецэффекты; 

“интернациональ¬ 
ные” саунд-треки, 
включающие в се¬ 
бя мелодии со 
всего мира. 

НідН ЕхресЪа- 
йопз ожидается 
начиная с середи¬ 
ны 1997 года. 

Среда обитания не 
идентифицирова¬ 
на. 
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Телефон (095) 536-46-52 
Факс: (095) 536 58 87 
Служба технической поддержки 
Телефон (095) 536-09-64 
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Ігоп ТІігопе — это пока лишь ра¬ 
бочее название проекта, готовая 
игра, скорее всего, будет назы¬ 
ваться по-иному. 

О том, как все начиналось 

Около года назад Віоѵѵаге нача¬ 
ла создавать ЯРО по собственной 
системе, параллельно отыскивая 
для Ігоп ТИгопе издателя. Среди 
компаний, проявивших интерес 
к новой игре, оказалась ІпЬегрІау, 
предложившая разработчикам ли¬ 
цензию Т5Я. 

Разумеется, Віоѵѵаге тут же со¬ 
гласилась: во-первых, выигрыш от 
перехода на систему Оипдеопв апб 
йгадопв был очевиден, а во-вто¬ 
рых, об этом уже давно мечтал ве¬ 
дущий продюсер фирмы Веп 
ЗгпесібЬасІ. 

Таким образом, действие игры 



перенеслось в мир Забытых стран 
(ТИе Рогдойеп Неаітв) — на Мыс 
Меча (ЗѵѵогсІ СоазЬ), расположен¬ 
ный к югу от знаменитого своими 
подземельями и бехолдерами го¬ 
рода ѴѴаЪегсІеер. 

Действие н противодействие 

Получив ТЗВ’овскую лицензию, 
Віоѵѵаге решила в полной мере 
использовать представившиеся 
возможности. Игроки будут созда¬ 
вать (как говорят поклонники 
АОЗТ) — “накидывать”) собствен¬ 
ных персонажей, выбирая для них 
расы и классы из тех, что обычно 
встречаются в АО&О РІауег’з 
НапбЬоок. Вы можете быть рэнд- 
жером, паладином,вором, воином, 
магом или клириком (будет ли 
введена мультиклассовость, пока 
не известно). При этом автомати¬ 
чески учитываются профессио¬ 
нальные навыки, умение владеть 
оружием того или иного типа, ра¬ 
совые ограничения и прочие 
АО&О'шные сложности. 

Монстры, оружие и система 
магии также целиком и полностью 
взяты из классической АО&й. 

Главные трудности возникли 
при переводе такой сложной сис¬ 
темы, да еще основанной на оче¬ 
редности ходов, на язык компью¬ 
терной игры в реальном времени. 
Разработчикам пришлось учиты¬ 
вать, сколько долей секунды зани¬ 
мает взмах меча, сколько длится 
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же вносить поправки в природную 
подвижность персонажей различ¬ 
ных рас. 

В основе самообучающегося АІ 
новой РРБ лежит система изме¬ 
няющихся сценариев, а механика 
игры, по словам ее продюсера, бу¬ 
дет приближена к принципу 
асйоп-геасйоп. Другими словами, 
“для каждого действия существует 
противодействие" и игровая среда 
будет адекватно реагировать на 
поступки персонажа. 

Вместе и порознь 

Есть и коллективный режим — 
по сети в игре сможет участвовать 
до восьми человек одновременно. 
Интересно, что при этом они смо¬ 
гут не только объединяться в пар¬ 
тию “приключенцев", но и разбре¬ 
даться хоть на все четыре стороны 
и независимо друг от друга решать 
разные квесты-задачи. Разумеет¬ 
ся, разработчики не упускают слу¬ 
чая пообещать, что сюжет будет 
“настолько нелинейным, насколько 
это возможно”. 

Что касается исключительно 
онлайновых возможностей, то этот 
вопрос пока еще не решен. Онлай¬ 
новая игра будет координировать¬ 
ся при помощи центрального сер¬ 
вера. 

Самая большая НРС в мире? 

Графически игра немного на¬ 
поминает ОіаЫо или ІІІТІта Опііпе: 
на фоне предварительно прорисо¬ 
ванного фона движутся спрайты 
объектов и персонажей. Что ж, 
по крайней мере внешний вид игры 
будет действительно впечатляю¬ 
щим. А десять тысяч различных 
мест действия — это вообще небы¬ 
валый масштаб: при таком объеме 
Ігоп ТІігопе (как бы игра ни назы¬ 
валась) определенно может пре¬ 
тендовать на роль самой большой 
РРСЗ в мире. 


Василий Андреев 
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•20 новых миссий 

• 6 новых видов боевой техники 

• новые игровые функции 

• новые здания и сооружения 

• новые зимние пейзажи 

• подробная книга-описание 


АО "ДОКА" 
т. (095) 536-4020 
(095) 536-4652 
ф. (095) 536-5887 
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Добро пожаловать в Вашингтон, господа дьюков-; 
цы! Пришельцы не остались равнодушны к столице 
под звездно-полосатым флагом — теперь, используя* 
Белый Дом как плацдарм, они готовятся распростру 
нить агрессию на всю земную цивилизацию. Шансов у* 
земной цивилизации, ясное дело, не остается ни однВ-| 
го, за исключением Дике Ыикет'а, как всегда г отово-, 
го прийти на помощь взрастившей его человеческор 
расе! 

А если посерьезнее, то Дике ІЬ ОиЪ Іп ДС выпуска¬ 
ется совместными усилиями ѴѴігагсіѴѴогкз и ЗипзЬогт 
ІпЪегасйѵе и представляет собой набор дополнительЦ 
ных уровней, смоделированных на профессиональнее 
уровне качества. Увы, в Дике Іе ОиЬ Іп ДС не будет ни 
новых видов оружия, ни ранее невиданных представи¬ 
телей инопланетянской мерзостной нации. Весь инте-. 

рес продолжения ограни¬ 
чивается двумя фактораМИ 
тем, что это еще один Дике 
ІЧикет ЗД, и местом про 
хождения боевых действий! 
Еще предполагается, что 
будет тщательнейшим об¬ 
разом отрисованная гра¬ 
фика (текстуры), но это уже 
не столь принципиально — 
до Диаке все равно дале¬ 
ковато - да и не за четкость; 
графики любят в народе эту 
игру. 

Игроку предстоит бо¬ 
роться с пришельцами в 
стенах Белого Дома, в нут-; 
реннее расположение ком¬ 
нат и убранство которого 
практически полностью со¬ 
ответствуют реальности.'* 
Постепенно вы проникаете 
в подземный бункер — убе¬ 
жище президента на слу¬ 
чай ядерной войны. Следу¬ 
ющие уровни проходят в 
метро, в районе памятника 
Линкольну и даже в здании 
ФБР. Безусловно, это все в 
большей степени интересѣ 
но американцу, чем нам с| 
вами (лучше бы пришельцьЬз 
наводнили наш Белый Дом 
— только не примите это за 
призыв к свержению пра¬ 
вительства!). Но тем не мет 
нее. 

Всего Дике ІТ ОиТ Іп ДС 
будет состоять из девятой 
уровней плюс одного сЩГ 
ретного. Игра должна по: 
явиться в продаже в конце 
апреля — начале мая. 


І_едасу о( Каіп (издатель — АсТіѵізіоп, разработчик — 
СгузЬаІ Віпатісз) можно окрестить как "приставочный 
СіаЫо'’. Первое рождение игры произошло на Бопу 
РІауЗіаЬіоп, где ее успех был достаточно значительным 
для того, чтобы по прошествии определенного периода 
времени решиться на издание для РС. Примечателен 
тот факт, что І_едасу аі Каіп при этом станет одной из 
первых ролевых игр, пришедших с консоли на компью¬ 
тер. : т. .-X . іг... .• . ; - 

Жанр игры можно охарактеризовать как асбоп + 
ЯРО. Некто благородного происхождения по имени Каин 
был жестоко убит в столкновении с разбойничьей шай¬ 
кой. Но в отличие от подавляющего большинства несча¬ 
стливцев, после смерти отправившихся к. праотцам 
и там оставшимся, Каин был воскрешен колдовством 
могущественного чернокнижника. Вот только в образе 
вампира. И теперь, утоляя свой голод человеческой 
кровью и осваивая новоприобретенные магические 
способности, Каин отправляется в собственный кресто¬ 
вый поход против тех, кто виновен в его гибели. 

• Набирая опыт 
(ехрегіепсе). вы по¬ 
лучаете доступ ко все 
большему числу за¬ 
клинаний и объектов 
силы. Причем харак 
тер действия объек¬ 
тов силы, заслужива¬ 
ет рекомендации 
“Уберите детей от 
кровавого экрана 
вашего компьюте¬ 
ра!!!’'. Например, 
объект под названи¬ 
ем РІау сдирает кожу 
с костей противника, 
а Ітріосіе разрывает его на части. Что касается закли¬ 
наний, то есть такие, которые позволяют Каину устанав¬ 
ливать контроль над разумом противника, пить кровь на 
расстоянии, натравливать врагов друг на друга и так да¬ 
лее в том же духе. 

• Жизнь вампира неразрывно связана с необходи¬ 
мостью периодического превращения в различных 
представителей мира фауны. Становясь ловким и про¬ 
ворным волком, Каин получает его клыки и мгновен¬ 
ность реакции! Претерпевая метаморфозу в классичес¬ 
кую летучую мышь, он обретает преимущества в скоро¬ 
сти передвижения на большие дистанции. А обращаясь 
в зеленоватый туман, он становится неубиваем и в до¬ 
полнение к тому способен проникать сквозь твердые 
поверхности. 

• Как и во всяком ЯР6, вы можете заговаривать 
с персонажами, неспешно путешествовать по весьма 
неплохо прорисованному миру, постепенно экипировы- 
ваться и разбираться с пригодностью пробитых кольчуг 
и проржавевших мечей. В принципе, игра становится 
стопроцентным геаі-бте только тогда, когда дело дохо¬ 
дит до сражения. 

• Жизнь восстанавливается путем распития крови 
человеческих и иных существ. 

Появление ВІооФОтеп: І_едасу о? Каіп назначено на 
конец лета 1997 года. Среда обитания — ѴѴІпсІоѵѵз 95. 





















рые подменяют обычные школь¬ 
но-институтские экзамены и за¬ 
четы. Ваша задача — закончить 


Жанр: Космический симулятор 
. Вебна-1997 года 


ДЫМ без ОГНЯ К0Г0 симулятора на базе вселен¬ 

ной-ЗЬаг Тгек. Называться новая 
В этом году грянул, полыхнул, игрушка будет ЗТагЯееЬ Асабегщу. 
разразился ЗО-летний юбилей 

игровой вселенной ЗСаг Тгек. АКЭДБМИЯ ЗВБЗДНОГО ФЛОТЗ 
Как? Вы ничего не заметили? И 

правильно, потому что событие Вообще говоря, это чистой 
это произошло очень далеко от В °Д Ь| пресловутая “эксплуатация 
нас, в Америке. Что касается ' кассовой темы . Иг- . 


первым, раньше всех остальных. 
Процесс “учебы” осложняется 
различными внутренними интри¬ 
гами и необходимостью не уро¬ 
нить честь школы и наставников 
(героев киноэпопеи),.которые на¬ 
правляют вас и помогают дель- 


• кассовой темы”. Иг¬ 
рушка рассчитана в 


России, то у нас ЗСаг Тгек прак- рушка рассчитана в 
тически неизвестен, хотя в США основном на- фэнов 
пол.ьзуется не меньшей популяр- Зі:аг Тгек а - которых в 
ностью, чем вселенные «Звезд- Америке пруд пруди, 
ных войн» или, например, Видимо; там каждый 
ВаШеСесН ребенок знает, какие К,. 

За тридцать лет существова т подвиги совершил М ѣ 

ния ЗЬаг Тгек по его мотивам бы- капитан Кирк и какие 
ло снято несколько кинофильмов злодеяния числятся 

и, разумеется созданы компью- 33 Клинтонами. По^ ^ 
терные игрушки (только к лету этому очень мало су- 

* _._ ществует 

информа- - В# 

ции о са¬ 
мой игре и много вос¬ 
торгов на тему о том, 
что «вашим, советни- 
•ѵ, ѵ, ком будет сам Ком- 

мандор Имярек!» 

Как*бы то ни было, 
ІпРегрІау работает 
очень добротно и у нас 
есть все шансы полу¬ 
чить играбельный си¬ 
мулятор космических 

__1 сражений, тем более 

199Б года их уже насчитывалось что представленные в Интернет 
аж 9 штук!). То ли этим игрушкам скриншоты и целая серия де- 
не повезло, то ли качеством они мо-*версий впечатляют качест 
особым не отличались, одыако венной графикой (от 640x480 



В целом, вам предстоит сра¬ 
жаться с тридцатью типами вра¬ 
жеских кораблей, командовать 
различными модификациями 
боевых крейсеров, а также в про¬ 
цессе обучения взаимрдейство- 
•вать с другими курсантами Ака¬ 
демии. 

Роман Кутузов 


факт есть факт — российские иг- 
роцдны о ЗЪаг Тгбк’е и не слыхи- 


Ситуация грозит коренные 
образом измениться в ближай- 


до 1024x768 при 16 миллио¬ 
нах цветов). 

Смысл ЗЪагЛееС Асабету 
сводится к тому, что вы посту¬ 
паете в самую престижную ака- 


шее время. Знаменитая Іпбегріау Д емию всех врщѵіен Акаде 
приобрела у киноконцерна мию Звездного Флота. Наравне 


РагатоипС РісЪигев права на со¬ 
здание полноценного космичес- 


с другими учащимися вы долж¬ 
ны выполнить 27 миссий, кото- 
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ОТПИШЕТ НСНОЕМѴ 



Негоез оі МідНС апсі Мадіс II признается лучшей походо- 
вой стратегией ушедшего года. Хотя в игре и не было ради¬ 
кальных отличий от первой части, тем не менее она стала 
истинным подарком для всех, кто любит стратегии в духе 
фэнтэзи. Огромные игровые возможности, великолепные 
графика и музыка... Единственным недостатком Негоез оі 1 
МідЬЬапб Мадіс II была неоригинальность — в принципе, это 
развитый вариант Кіпд'з ВоипЬу. Однако Кіпд'з ВоипЬу ко 
времени появления Негоез уже отошел в прошлое, а наибо¬ 
лее близкие по жанру игры — ѴѴагІогсІз II и МазГег о? 
Мадіс — отличались от Негоез о? МідНб апсі Мадіс II в не 
меньшей степени, чем, предположим, ОаддесІ АІІІапсе отли¬ 
чается от УРО. 




По меркам нашего жур¬ 
нала, Негоез о( МідЫ; апб 
Мадіс II заслуживает макси¬ 
мального рейтинга — 

10/10. И тем более радо¬ 
стным и знаменательным 
кажется нам известие о том, 
что готовится дополнитель¬ 
ное издание игры (ехрапзіоп 
раск). Помните ВеуопсІ Ыте 
Оагк РогСаІ для ѴѴагсгаФ 
В данном случае имеет мес¬ 
то быть нечто подобное. 

Да и, собственно, Негоез о? МідЬс апсі Мадіс II: ТНе Ргісе 
оі І_оуаІГу выпускает та же команда, которая ответственна за 
ВеуопсІ Ыіе йагк РогѣаІ — СуЬегІоге ЗСибіоз. 


...и новая способность для Песготапсег 


В ТЬе Ргісе о? [.оуаІСу будет четыре новых кампании (две 
глобальных кампании и две небольших, по нескольку мис¬ 
сий]. Проводите в жизнь захватническую политику империи 
в ОезсепсіапСз или испробуйте свои тактические навыки 
в противостоянии с заклинателями ТЬе ѴѴІгагУз' Ізіе. 
Для кампаний создано 24 новых карты плюс еще 20 карт 
будет содержаться в разделе одиночных сценариев, многие 
из которых специально предназначены для командной се¬ 
тевой игры. 
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Но да не сложится у вас ошибочное впечатление, что ТЬе 
Ргісе о? І-оуаІСу — это всего лишь набор дополнительных 
миссий без каких-либо иных нововведений. В игре появит¬ 
ся более пятнадцати новых артефактов. Больше двенадца¬ 
ти новых сооружений, призванных увеличивать характерис¬ 
тики героев, служить источниками квестов и так далее. 

Что касается героев: появится девять новых, и может 
быть это и не есть самое важное (всего-то девять новых 
портретов!), однако же — все равно приятно. 

В дополнение ко всему прочему, для игры создаются це¬ 
лых двадцать пять анимационных роликов, транслируемых 
в промежутках между миссиями. Собственно, часть находя¬ 
щихся на странице картинок как раз к ним-то и относится. 

И еще одно радостное известие, теперь уже для тех, ко¬ 
му нравится музыка в Негоез: игра укомплектовывается но¬ 
вым саунд-треком. 

Да, чуть не забыл. У ІМесготапсег появится новая спо¬ 
собность (вкіІІ). Какая конкретно — пока что неизвестно. 
Но раз у №сготапсег — значит можно рассчитывать на то, 
что это будет нечто весьма и весьма интересное! 

В заключение 

ТЬе Ргісе о! І_оуаІСу издается по лицензии ІМеѵѵ ѴѴогІсІ 
Сотриііпд. Заявленные системные требования базируются 
в районе 4860X2-66 (тем не менее, по опыту Негоез II я бы 
рекомендовал хотя бы 0X4-100), требуемая оперативная 
память — восемь мегабайт. Среда обитания: 003 
и ѴѴіпбоѵѵз 95. И последнее важное замечание: для запуска 
ТЬе Ргісе о( БоуаНу необходима полная версия Негоез о( 
МідЫ & Мадіс II. 

Иван Самойлов 
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Жанр: Квест 
Апрель '1997 года 

Выдержка из путеводителя 

Циклон, штат Аризона — Наиболее уединенный 
город на Западе. 

Население — 201 человек 

Погода — Всегда сухо и всегда жарко 

Туристические достопримечательности: 

• Древняя окаменевшая мумия. Выставлена на 
обозрение на заправочной станции. Осмотрите ее, по¬ 
ка заполняют ваш бак. 

• Городское кладбище с гробницей безвременно 
I ушедшего жителя. Найти его очень просто — здесь на¬ 
чинаются все улицы города. 

• Древний керамический горшок, изображающий 
Бога Смерти. Обнаружен при прокладке шахты. Де- 

, монстрируется в кафе. 

• Чучела диких животных “Экономное сафари”, 
і Доставлены из Африки. 

В целях безопасности советуем вам избегать 
следующих мест! 

! Каньон Пасть Дьявола — шериф Вашингтон уста¬ 
новил здесь предупреждение об опасности. В этот ка¬ 
ньон уходили многие люди, но ни один из них не вер¬ 
нулся. Согласно местным легендам, каньон ведет пря¬ 
мо в ад. Сохраняйте осторожность! 

! Индейское кладбище — на его территории пост¬ 
роена большая часть зданий города. На кладбище 
имеется вход-шахта, ведущая в систему подземных 
тоннелей. Заходить в нее не рекомендуется — чрезвы- 
Е чайно опасно! 


Веселенькое место, ничего і 
скажешь... Надо же было вашим дру- 
зьям-музыкантам отправиться сни¬ 
мать свои видеоклипы именно сюда. 
Лето прошло, друзья не вернулись, и і 
вам ничего не оставалось, как начать | 
их поиски. Приехав в Циклон, вы об¬ 
наруживаете, что исчезли не только I 
ваши приятели, но и все население [ 
города. Вы бродите по мертвым ули¬ 
цам Циклона, заходите в пустующие 
дома в надежде разгадать тайну ис- 
Л чезновения горожан. Кто знает, мо¬ 
жет быть, вам удастся отыскать сле¬ 
ды друзей. 

Такова завязка сюжета ЗНіѵегз 2: 

• НагѵезЬ о^ Зоиіз. В первом номере 
журнала мы уже писали об этой игре, : 
но в то время о ней было не так много известно. И те¬ 
перь мы рады сообщить дополнительные подробности. 

Начиная с 1995 года, многие пытались (с пере¬ 
менным успехом) создать свой собственный вариант 
МузТ. В некоторой степени это удалось фирме Зіегга, і 
выпустившей игрушку ЗНіѵегз, где игроку предлага- ‘ 
лось разгадать тайну заброшенного музея и в то же 
время не попасться поселившимся в нем злым духам •; 
— Іхирі. И вот настал черед для второй серии. 

В ЗНіѵегз 2 мы встречаем знакомые элементы, но 
претерпевшие некоторые изменения. Прежним остал- 
ся принцип передвижения — перелистывание статиче- Д 
ских трехмерных картинок-слайдов, однако на этот , 
раз внутри одного экрана можно вращать камеру на 
360 градусов как вверх-вниз, так и вправо-влево. I 
Интересно, что при этом учитывается изменение по- 3 
ложения источников звука и всегда можно определить, 
с какой стороны доносится тот или иной шум. 

Сюжет ЗНіѵегз 2 нелинеен — в любой момент у вас 
есть сразу несколько вариантов действий: список!! 
мест, которые необходимо посетить, и набор гипотез, 
ожидающих проверки. Вариантов концовки у ЗНіѵегз 2 I 
по современным меркам не так уж и много всего-то 
три. Однако если не заглядываться на Рапбога 
Оігесйѵе и иже с ним, то и три — весьма неплохо. 

Сохранилась приятная возможность повторного 
просмотра ключевых фрагментов (ІІазНЬаск) — авто- I 
матическая записная книжка, избавляющая от посто¬ 
янных возвращений к игровым этапам, где находится -і 
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ключ к решению головоломки, и от необходимости де- 
крать заметки “снаружи компьютера" (аналогичная си- 
стема была применена в ТЬе 11Ш Ноиг в отношении 
' видеороликов и она полностью себя оправдала) Кро¬ 
ме того, для удобства передвижения в ЗЫѵегз II есть 
! карта Циклона, позволяющая мгновенно перенестись 
в нужное вам место покинутого города (именно этой 
Г возможности мне не хватало в прогулках по музею из 
первой серии ЗНІѵегз). 

Разумеется, в создании атмосферы таинственнос¬ 
ти и напряжения огромную роль играет музыка — 
именно она становится той связующей нитью, которая 
задает настроение на всех стадиях игры. Кроме того, 
по сюжету вы разыскиваете своих друзей-музыкан- 
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ТЬе 1_оскНеесНЗоеіпд Р-22 1-ідЫтііпд II - истребитель, 
по некоторым оценкам — наиболее смертоносный из всех 
существующих на сегодняшний день. И потому закономе¬ 
рен тот интерес, который изъявляют к нему работающие 
в жанре авиасимуляторов разработчики. Очередной 
“жертвой” этого действительно потрясающего самолета 
стали Іпіегасйѵе Мадіс, в скором времени выпускающие 
іР-22 АЗР. Как и следовало ожидать, основное внимание 
в игре будет уделено реалистичности: как графике, так 
и поведению боевой машины в воздухе. 

Театрами военных ѵ .; -—-гг- 

действий станут Босния, { Щ - 

Кувейт и... Украина. Тоже ^ 7 

ведь свой сорт патрио- ' 

тизма — разработчики »/ 

планируют воздушные ^ 

баталии не над своей ро- . ' 

диной, а где-нибудь по- I - 

дальше... 

Для игрового поля _ 

оцифровано ОКОЛО ’ 

километров отснятого со 
спутника пространства, '■ 

и полученная карта натя- 

нута на смоделирован- У ^Щ|И|РвР“1 

ные на основании точных 

геодезических замеров ^,С* ||«нЕдбВ|Г^я 

карты. На бреющем по- гжМ ь. иѵУ ■ 


Выход очередного симуля- 

тора полетов на Р16 от/ ^ ,. .* . \ 

ІпСегасСіѵе Мадіс, похоже, 

запаздывает. По крайней/, ^ 

мере, заявлен он был еще! ■' , ^ і 

на конец 1996, а на дворе -\ I- ІгШ ' I 

сами знаете, весна уже... «^.■•Ѵ г - - ѵГу ^ / 

Сейчас, когда такого типа\ ;: У 

игрушки выпекаются, как горя-^щШН' У/ 

чие пирожки, опоздание с релизом"-- 

даже на месяц - смерти подобно, если только не со¬ 
здано нечто эпохальное. 

• Разработчики очень гордятся реалистичностью 
іРІ 6 Ѵірег и утверждают, что ни один аспект реально¬ 
го полета не пропущен. В руководство даже включены 
перечни действий при возникновении проблем во 
время выполнения боевого задания. Все это хорошо, 
но как такая детализация скажется на играбельности 
симулятора? Не хотелось бы во время боя хвататься 
за инструкцию или учить все эти «перечни» наизусть. 

• Игрушка позволяет участвовать в одиночных бо¬ 
ях, военных кампаниях или сражаться в режиме тиІЬІ- 
ріауег. Последняя возможность представлена доволь¬ 
но большим количеством вариантов, в том числе 
беаСНтайсб (битва один на один) и СарШге СЬе Над - 
сражения группа на группу, когда главной задачей яв¬ 
ляется захват флага противника. 

9 Ѵірег іРІ 6 поддерживает игру до 16 человек 
с использованием сетевого протокола ІРХ. 

Ѵірег іРІ 6 выходит в самое ближайшее время. 
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лете можно будет увидеть ручьи, тропинки, плетни у до¬ 
мов — вплоть до собачьих будок!.. Складывается ощуще¬ 
ние, что игра рассчитана на тех, кто не может приобрести 
туристических карт по “горячим точкам планеты": для ори¬ 
ентировки на местности достаточно забраться в кабину 

_ виртуального самолета, обле- 

можно 


^ н| “ теть нужный район. 

- ехать проводить отпуск в ку- 

вейтских домах отдыха. Если, 
’’и конечно, там еще остались не 

разбомбленные — после всего 

того, что связано с разыграв 

шейся " в пустыне бурей”. 

Отдельные воинские еди 
ЩгаЫ ницы (каковых много, и раз 

НЬ | Х ) обладают собственным АІ 
и не специализируются на организации сафари по отлову 
вашего самолетика. Танки сами определяют, кого и когда 
им атаковать. Эскадрильи противника, не обращая на вас 
особого внимания, летят бомбить тылы ваших войск... 
А вам предоставляется возможность несколькими точны¬ 
ми ударами локально нарушить оборону противника и на¬ 
блюдать, как в образовавшуюся брешь прорывается тан¬ 
ковый клин. 

Управление реализовано совсем “по-мышиному": 
каждый рычажок, кнопка, тумблер предназначены для вы¬ 
полнения неких функций, и выполняют они эти функции 
при нажатии на них мышкой. 

Ожидаемый срок выхода — апрель 1997 года, воз¬ 
можно, май. Предполагаемые системные требования: 
Репйит, 16 МЬ ПАМ. Среда обитания - ѴѴІпбоѵѵв 95. 




















4.0 


ствующим аналогам, Военная тех¬ 
ника из числа находящейся на во¬ 
оружении США, России и Китая. 
Абсолютно достоверные фак¬ 
туры местности — для генерирования ландшафтов исполь¬ 
зуются выполненные со спутников фотоснимки. 

• К вопросу о графике: по заверениям разработчиков, 
достигнут эффект плавного перетекания поверхности зем¬ 
ли по мере движения самолета. Это подтверждает также и 
ведущий дизайнер по графике Скотт Рэндальф (Зсой 
Рапбоіріт), являющийся пилотом на действительной службе 
(впрочем, если бы он этого не подтвердил — вот это б было 
странно!]. 

• Ночные миссии будут такими же динамичными, как и 
дневные, благодаря многочисленным источникам света, 
предусмотренным в Раісоп 4.0 — городам, звездам, Луне, 
полосам заката и т.д. Несложно будет найти ночью и вра¬ 
жескую технику: при каждом выстреле противника окружа¬ 
ющая местность освещается на несколько километров, что 
очень заметно. 

• Раісоп 4.0 будет поддерживать 65.000 цветов с раз¬ 
решениями 640x480 и 800x600. 

• Игра содержит в себе Сатраідп Мападег, позволяю¬ 
щий пилоту выбирать себе миссии по вкусу: уничтожение 
наземных целей, воздушный бой или атака на морские 
транспортники; полеты в дневное или ночное время. Аль¬ 
тернативы выбора зависят от того, какие битвы происходят 
в текущий момент времени. Причем в зависимости от ус¬ 
пешности действий игрока общий ход кампании может из¬ 
меняться. 

• Хоть Раісоп 4.0 и работает под ѴѴіпсІоѵѵз 95, он не ис¬ 
пользует ОігейЗО, потому что разработчики не были удов¬ 
летворены его качеством и производительностью и сдела¬ 
ли собственный графический епдіпе, который поддержива¬ 
ет многие видеокарты и ѴѴіпсіоѵѵз-акселераторы и позво¬ 
ляет добиваться великолепного качества изображения. 

• Плохая новость: 486-й компьютер эту игрушку про¬ 
сто не потянет. В ЗресЬгит НоІоЬуЬе приложили все усилия 
для того, чтобы Раісоп 4.0 работал как можно быстрее, но 

і такого уровня все равно требует быстрого и мощного 
іьютера, желательно РепЬіит 90 с 30 акселератором 
Репйит 166 с карточкой попроще. 

Зыход Раісоп 4.0 запланирован на первый квартал 
_ года. Среда обитания: ѴѴіпсІоѵѵз 95. 


нчсом 

По заявлениям разработчиков из ЗресЬгит НоІоЬуГе, 
Раісоп 4.0 (издатель — Місгоргозе] установит новый, более 
высокий стандарт в категории боевых авиасимуляторов. 
События Раісоп 4.0 происходят на Корейском полуострове, 
где игрок оказывается в роли пилота реактивного истреби¬ 
теля Р-1 6. Похоже, что нам с вами вновь придется уничто¬ 
жать армии, целиком состоящие из советской техники и ни 
в чем не повинных советских и узкоглазых корейских сол¬ 
дат. 


• Управление самолетом максимально приближено к 
реальному; радиус действия радара в игре расширен до 80 
миль и стал таким же, как и на всех действующих истреби¬ 
телях этой модели. Приближены к действительным и изоб¬ 
ражения авиасистем. 

• Увеличен радиус просмотра местности, днем в хоро¬ 
шую погоду можно видеть на дальность в 50 километров. 
Конечно, технику на таком расстоянии не разглядеть (осо¬ 
бенно если монитор — четырнадцатидюймовый!), но зато в 
Раісоп 4.0, в отличие от многих подобных авиасимуляторов, 
перед носом самолета за минуту до столкновения не выра¬ 
стают внезапно горы, которые должны были быть видны 
километров за тридцать. 









Жанр: Искусственная жизнь (АгСФсіаІ Ы^е) 


Раз уж зашла речь о компьютерно питомцах, то стоит 
вопомнить^и/^грушки РР. Мадіс/Іпс. — о них была ■ 
-а-а-леньк&я заметочка в первом номере нашего жур- 


РР. Мадіс начала с -самых -традиционных существ и, 
прежде всего, пдоёлила на десктопы ѴѴІрбемз собак и ко¬ 
шек. Благодаря хитрому алгоритму и удачйбйтрафѴіке, ком- . 
пьютерные котята и щенята ведут себе на удивление есте¬ 
ственно. (Но самое главное, они могут расти и через некото- I 
рое время вырастают во взрослых кошек и собак. Вся пре- > 
лесть' в том, что характер этих эверейбудет зависеть от то- 
го, как вы с ними обращались, чем кормили, чему учили, как 
' дрессировали. Кроме тогА-у каждой. из пяти пород кошек 
(или собак] свои привычки и свое особое поведение. 

Ав конце прошлого года РР, Мадіс произвела на свет уж 
совершенно невероятных- существ, названных ОсІфаІІг. 
Стоит этим... гм... штукам вылупиться из яиц, как они начи- 
нают носиться по всему экрану, превращаться в... гм.:. дру- 
гиё штуки, шуметь и вести себя очень странным'образом. 
Интереснее всего, пожалуй, выяснять, Лто означает тот или 
иной тип поведения, томили иной-звук. (Как же было пррстб 
понимать котов и собак!) ■ 

- ' ' Ребята из РР. . 

Мадіс быстро со- < 
образили, что і 
ОРсібаІІг'ов можно 
наплодить великое 
множество, и орга¬ 
низовали нечто 
вроде, виртуально¬ 
го Птичьего Рынка 
— специальный 
сервер та/ѵѵ.осІсР 
ЬаІІг.сот, на кото¬ 
ром можно наі^ти 
самые последние образцы яиц. Ну а особо продвинутые лю¬ 
бители экзотики уже вовсю принялись обмениваться ин'- 
формациѳй о различных видах компьютерных зверей, да и 
самими зверями тоже 
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Василий Андреев 



Жанр: Искусственная жизнь (АгШсіаІ ІЛв) 


Третий квартал 1997 года 


Похоже, что мы вот-вот и в самом деле вой¬ 
дем в мир фантастических романов, где дети 
вовсю играют с набирающимися ума-разума 
роботами. 

В новой игрушке, разработанной Апагк и 
публикуемой ЕІесЬгопіс Агѣз, вам предлагается 
вступить в контакт с полунасекомым, полуробо- 
том по имени Мендель (МепсіеІ), провести его 
через серию ловушек-головоломок и, в конце 
концов, помочь ему и вовсе удрать из страны 
баіарадоз. 

Самое интересное, что Мендель обладает 
собственным разумом и вовсе не склонен ве¬ 
рить первому встречному: прежде чем обучать 
упрямое механическое насекомое пробираться 
через опасности баіарадоз, вам предстоит за¬ 
воевать его доверие. 

Менделю придется преодолеть довольно се¬ 
рьезные препятствия — потоки лавы, лазерные 
барьеры, водные и механические преграды. Ра¬ 
зумеется, каждая из ловушек может быть прой¬ 
дена — стоит только вам с Менделем объеди¬ 
нить свои усилия. 

Василий Андреев 
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Міпсізсаре и МІІІепіит, воспри¬ 
няв последние новомодные тен¬ 
денции в области создания искус¬ 
ственного интеллекта на компью¬ 
тере, готовят игру СгеаЬигез, кото¬ 
рая на сегодняшний день выглядит 
как наиболее перспективная раз¬ 
работка в данной области (во вся¬ 
ком случае, для журнала о компью¬ 
терных играх — потому как боль¬ 
шинство других подобных проектов 


и самка, хотя бы одна пара]. 

Норнам требуется обучение. 
Чтобы норн выучил название пред¬ 
мета и его свойства, надо привлечь 
его внимание Жданному предмету. 
Несколько неудобно будет наби¬ 
рать для этогО|Название предмета 
несколько разЯрвжде чем до не¬ 
смышленыша Щйдет смысл 'Того, 
что ему хотят сказать. Но, собст¬ 
венно, весь■ кайф игры в том-то 


находятся в некотором удалении от^ и заключается, чтобы, запасшись 


игр как таковых; более четкую 
формацию по данному направле¬ 
нию вы можете почерпнуть из раз¬ 
дела новостей первого номера 
“Навигатора”). 

В СгеаЬигез вы занимаетесь 
выращиванием и обучением 
смешных существ, зовущихся нор¬ 
нами (Гѵіотз). Игра начинается 
с того, что игроку дается садок, 
в котором находится шесть яиц — 
надо выбрать одно, какое больше 


терпением и преисполнившись 
упорства, заниматься воспитаниём 
неких сущестрцкаждое из которых 
обладает соб й цвенной неповтори¬ 
мой индивидШНростью. 

Помимо предметов, до ваших 
подопечных надо доводить смысл 
лифтов, вагонеток и прочего по¬ 
добного* дабы они могли свободно 
передвигаться по окружающей 
I среде. Собственно, учить норнов 
надо всему — вплоть до того, как 


в состоянии щ 
лать), ему можно впрыснуть сно¬ 
творное. 

Подводя итог, необходимо 

охарактеризовать СгеаЬигез как 
крайне специфичную игру, которая 
ни в коей мере не рассчитана на 
массового пользователя. Как го¬ 
ворится, это не ѴѴагсгаЙ; и не 
ЩЙОМ. Общий смысл подобных игр 
сводится к тому, что если вы всю 
ЯЬнь мечтали завести собаку 
кошку, однако квартирные условия 
этого не позволяли, то у вас есть 
Арне решить для себя эту пробле¬ 
му с помощью живых существ вну¬ 
три компьютеру. СгеаШгез не иде- 
.ально удовлетворяет подобным 
требованиям — но, может быть, по¬ 
тому эта игра И вызывает сейчас 
множество разговоров и толков. 
Когда СгеаЬигез выйдет—взгляни¬ 
те ее, если буДет возможность. Это 
действительно будет любопытно. 

Иван Самойлов 


Мир СгеаШгез не является пол¬ 
ностью безобидным. Норнов надо 
приу чаты питаться определенными 
видами растений — и деть такие 
представгёгГели флоры, поедание 
которых чррвато для норна весьма 
неприятными последствиями. При¬ 
сутствуют также и зловредные су¬ 
щества, способные причинять нор¬ 


ій НЮ* 


нравится. Далее яйцо помещается и когда нужно спать и есть, 
в инкубатор; через несколько ми¬ 
нут из него вылутіяетру пррі^ій 
норн, жизнь которог&^эчинае-йЙг 
с того, что игрок присваивает ему 
имя. 

Общая цель — вырастить как 
дно больше поколений норнов 
|вмо собой, дабы норны начали 
«годиться, должны быть самец 
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Жанр: Асйоп 
Третий квартал 1997 года 
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версии вы снова становитесь ко¬ 
мандиром отряда 8ѴѴАТ. Впереди 
вас ожидают головокружительные 
погони, ураганные перестрелки 
и обезвреживание установленных 
террористами бомб. На мой взгляд, 
самым интересным нововведени¬ 
ем стали задания по нейтрализа¬ 
ции воздушных пиратов. У вас бу¬ 
дет возможность встать на сторону 
“плохих” и, дав выход накопившим¬ 
ся эмоциям, наблюдать, как обст¬ 
релянные вами полицейские ва¬ 
лятся штабелями. В случае выбора 
“темной стороны” вашей главной 
задачей станут террористические 
акты. Например, такие как поло¬ 
жить бомбу под канистру с отрав¬ 
ляющими веществами и успеть 
скрыться до того, как адская ма¬ 
шинка разнесет все на мириады 
осколков. 

После очередной операции 
можно пополнить отряд за счет 
120 (!) новобранцев, жаждущих 
славы (в случае, если вы играете за 
полицию) или денег (если вы ста¬ 
нете руководить бандитами). Гра¬ 
фика и звук остались на прежнем 
уровне. Конечно, год назад это бы¬ 
ло бы великолепно! Но сейчас, ког¬ 
да мы познакомились с великоле¬ 
пием ОіаЫо и насладились краска¬ 
ми ККпО, это обычное звуковое 
и графическое оформления. А те¬ 


эд назад фирма Біегга, специ¬ 
ализирующаяся на квестах, пора¬ 
довала нас очередной игрой из се¬ 
рии Роіісе ОиезТ. Вам поручалось 
управление отрядом полиции осо¬ 
бого назначения. Вместе со свои¬ 
ми ребятами вы выполняли разно¬ 
образные задания: от поимки ма¬ 
ньяка (вернее, маньячки) до пресе¬ 
чения сделки наркобаронов. 

Радовала и техническое вопло¬ 
щение сюжета. Видеографика 
и сочный звук оставляли приятное 
впечатление от игры. Естественно, 
хотелось продолжения... В новой 


перь угадайте: “Чего не было в пер¬ 
вой части ЗѴѴАТ, а есть во вто¬ 
рой?”. Правильно! Режима тиІЕі- 
ріауег. Отныне вы с семью вашими 
самыми верными друзьями смо¬ 
жете вместе, плечом к плечу, вы¬ 
полнять сложнейшие задания. 
Только представьте себе: один вы¬ 
полняет функции впередсмотря¬ 
щего, другой держит наготове ды¬ 
мовую гранату, а сзади вас при¬ 
крывают два снайпера. Во время 
такой игры чувствуется, что рядом 
с вами живой человек, а не метал¬ 
лический ящик — пусть это даже 
самый умный компьютер. 

Помимо людей, в вашей “ар¬ 
мии” будут собаки-овчарки (к-9), 
вертолеты и даже особые танки 
(скорее всего, это небольшие, 
но маневренные машины, имею¬ 
щие мощное вооружение). Выбор 
ручного оружия останется таким 
же широким, как и в первой версии. 
Вновь вас будут консультировать 
опытные члены ЗѴѴАТ, и в их числе 
ОагуІ Р. ѲаЬез (не тот, о котором вы 
подумали) — бывший шеф лос-ан- 
желеского управления полиции 
и создатель ЗѴѴАТ. Они помогут 
вам в выборе оружия и тактики. 

По словам разработчиков, иг¬ 
ровой процесс будет напоминать 
С&С и ѴѴагсгаФ. Только не совсем 
понятно, что все это означает, либо 
АІ туп, как пробка (так, в первой ча¬ 
сти игры мне удалось “снять" снай¬ 
пера буквально с 10 метров и ос¬ 
таться при этом незамеченным), 
либо новые танки и вертолёты бу¬ 
дут собираться за 30 секунд. 

Безусловно, рано делать ка¬ 
кие-либо заключения. И все же, 
по имеющимся данным можно за¬ 
ключить, что нам предстоит нечто 
захватывающее. 

Михаил Горюнов 
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Тайна, покрытая мраком 

До самого последнего времени ребята из І-оокіпд 
біазз Тесітпоіодіез всеми силами старались сохранить 
покров тайны, окружающий их новый проект с мрачным 
названием багк. И только теперь, когда подготовка игры 
вступила в завершающую фазу, разработчики решили 
наконец разгласить мизерную часть “совершенно сек¬ 
ретной" информации. Да и то, похоже, лишь для того, что¬ 
бы раздразнить публику. 



О чем будет эта новая ЛР6, сказать трудно - на не¬ 
скольких имеющихся в нашем распоряжении картинках 
из багк изображены мрачные подземелья с серыми ка¬ 
менными стенами, падающими из ниоткуда лучами света 
и таинственными тенями. Красиво, но с равным успехом 
может оказаться как средневековым городом, так и под¬ 
валом небоскреба 25 столетия. 

Кроме того, на картинках встречаются сводчатые ин¬ 
терьеры готических соборов, заполненные водой тоннели 
и, уходящие в глубину, наклонные коридоры. Есть пара 
эскизов персонажей жутковатого вида, но, как показыва¬ 
ет опыт компьютерных игр, такие существа>югут 
населять любые пространства. Не проясняют 
4 сюжет и глубокомысленные цитаты из 
древних легенд мира багк. Тем не менее, 
все говорит за то, что нас ждут сражения 
с монстрами, магия и осуществление 
ч* древних пророчеств. 

Внутренняя механика 

ѵ Об устройстве Оагк известно 
( чуть больше. Создатели ЗузЬепл 
' і > ЗЬоск, Тегга ІМоѵа и сериала ІЛЫта 


РПЕѴІЕШ 


ІІпсІегѵѵогІсі подготовили для 
нее новый ЗО-движок следу¬ 
ющего поколения, позволяю¬ 
щий молниеносно трансфор¬ 
мировать изображение и лег¬ 
ко манипулировать детально 
проработанными текстурами. 
Кроме движка, для Оагк были 
специально написаны редак¬ 
торы уровней, позволяющие 
наиболее полно использовать 
новые возможности созданного “60-мира” — простран¬ 
ства, в котором можно не только двигаться в произволь¬ 
ном направлении, но и поворачиваться вокруг любой оси 
(термин “60” употребляется самими разработчиками из 
І-оокіпд біазз]. 

Чтобы усилить впечатление от игры, авторы предус¬ 
мотрели динамическое изменение освещения (геаі-йте 
ІідЬбіпд), находящуюся в постоянном движении и реагиру¬ 
ющую на попадающие в нее объекты, воду и многое дру¬ 
гое. 

Достойна внимания также и развитая интерактив¬ 
ность Оагк — предполагается, что все многочисленные 
объекты и само окружение будут реагировать на ваши 
действия чуть ли не в соответствии с вашими интуитив¬ 
ными ожиданиями. Каким образом июкіпд біазз собира¬ 
ются это реализовать на практике? — сказать 
пока что трудновато. Будет ли это обучаемость, 
когда игра вычисляет ваши наиболее частые ЩГ 
поступки и далее прогнозирует ваши воз¬ 
можные действия? Или обычная “преду¬ 
предительная реакция”, при которой эф- Ж , г - 
фект происходит до того, как игрок при- / 
близится или прикоснется к объекту? ” ляг 
Однозначно сказать сложно — надо ' \ " 

дождаться полной версии. 

Любопытно, что, несмотря на наличие 
единой сюжетной линии, игра складывает¬ 
ся из выполнения отдельных миссий, более или менее * 
связанных с основной историей. Сами же авторы Оагк 
и, в частности, вернувшийся в Боокіпд біазз Варрен Спек- 
тор (ѴѴаггеп ЗресЬог, продюсер двух первых Ультим и 
ЗузЬет ЗЬоск] уверены не только в том, что смогут выве¬ 
сти жанр РР6 на новый уро¬ 
вень, но и в том, что выбрали 
для этого наиболее подходя¬ 
щие средства и самое удач¬ 
ное время. С этим утвержде¬ 
нием, конечно же, можно 
спорить и не соглашаться. 

Но, должно быть, лучше про¬ 
сто подождать до — совер¬ 
шенно верно - до появления 
полной версии. 

Василий Андреев 
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Помните душев- / 

нсйшую аркаду ЫНра «-.б» ,| 7 -Щ 

ПарГог от Ародее? 

Прекрасная по тем 

временам графика, ч» п 

многочисленные ДмИи^ШГ'-й Я» 
роѵѵег-ирз, возмож- . уіИГГ/іМ| 

ность покупать новое Ш, 1 и«|Йет»^ы^^--Г^ЯЯННИ 

оружие... такое за- 

быть невозможно! _] 

И вот, наконец, раз 

работники из 

МоипГаіп Кіпд Зшбіоз 

решили создать не- 

что подобное под на- лЧТтЗІ 

званием ОетопзЪаг. 

Изданием новой игрушки будет заниматься іопоз. 
Нельзя сказать, что это сиквел ЯарЬог’а, поскольку по¬ 
следний был практически лишен сюжета. Но похожего 
очень много, только с “мелкой поправочкой" на совре¬ 
менные технологии создания компьютерных игр. 


• 18 уровней, один сложнее другого. 

• Возможность играть вдвоем, конкурируя за 
бонусы и роѵѵег-ирз. 

• Второй игрок может присоединиться к вам 
любой момент, не прерывая игры. 

• Музыка, записанная ко¬ 
мандой, которая создала 

музыкальное сопровож¬ 
дение к ОООМ. 

|Щ -• • Если роѵѵег ир брать не 

сразу, он увеличивает 
свою силу, но также по¬ 
вышается риск, что его 
захватит конкурент. 

|рі Ожидаемый срок выхода 
ЮЁт тетопзЬаг — апрель 1997 
* года. Среда обитания 
ѴѴІпбоѵѵз 95. 


РІуіпд Заисег 

АпуРіѵег ЕпЬегТаіптепЬ (недавно появилась их Рогк іп СНе 
Таіе) в своей новой игре РІуіпд Заисег собираются заставить 
нас бороться против внедрившихся на Землю инопланетян. 
По жанру РІуілд Заисег можно приравнять к ѴѴіпд 
Сотталбег, перенесенному из космоса на землю (более 
близкое для нас с вами, но чуть менее точное сравнение - 
Русская Рулетка). Сюжет игры выглядит следующим обра¬ 
зом: вы обнаруживаете летающую тарелку. Причем, если су¬ 
дить по количеству установленного на ней оружия, то вряд ли 
ее назначение своди¬ 
лось к опылению полей 
химикатами или про¬ 
гнозированию погоды. 

Приобретя в личное 
владение столь ценную 
собственность, вы пус¬ 
каетесь на освобожде¬ 
ние некой девушки (во 
вторую очередь — все¬ 
го мира) от злокознен¬ 
ных государственных 
чиновников, умудрив¬ 
шихся коррумпиро¬ 
ваться с инопланетян- 
скими лазутчиками. 

• Летающая та¬ 
релка может мгновен¬ 
но менять направле¬ 
ние движения, и это не 
зависит от скорости 
полета. 

• Среди прочего 
оружия присутствуют 
лазерные пушки и фо¬ 
тонные торпеды. 

• Анимированная 
предыстория игры со¬ 
здана под руководст¬ 
вом человека по имени 
ѴѴІІбВгаіп, получивше¬ 
го известность после выхода Аеоп Них - игры на основе 
МТѴ’шного шоу, где он был одним из основных идейных 
вдохновителей. 

• Во РІуіпд Заисег есть некое подобие квестов, выполне¬ 
ние которых требует общения с правительственными чинов¬ 
никами и работающими над изучением проблемы НЛО уче¬ 
ными. В результате названных словесных мытарств вы мо¬ 
жете получить в управление устройство, контролирующее 
мысли. 

• При разработке игры принимались во внимание ре¬ 
альные материалы по НЛО. Верите вы в НЛО, не верите — но 
данных о “неопознанных летающих объектах”, чем бы они ни 
были, существует немереное количество. Так что свой сорт 
"реализма” этой игре обеспечен. 

• Шестнадцать мест, где происходят сражения, от го¬ 
родских небоскребов до амазонских лесов. Около двадцати 
пяти миссий, весьма значительных по длительности. 

РІуіпд Заисег запланирована на лето 1997 года (собст¬ 
венно, летом будет годовщина падения в США летающей та¬ 
релки, к этой годовщине приурочена выходящая на Іопоз 
ІпбегасСіѵе приключенческо-логическая ТНе РозѵѵеІІ Отеп — 
вероятно, АпуРіѵег попытаются выпустить свою игру в тот же 
период). Среда обитания РІуіпд Заисег - ѴѴІпбоѵѵз 95. 



















удивительного — 24-битная полноэкранная Зй графика, 
выполненная семью художниками. Будет в игре и полно¬ 
экранное видео с профессиональными актерами, тщательно 
отснятое и озвученное особой командой, а судя по тому, что 
в списке участников проекта упоминаются гример, анимато¬ 
ры и ответственный за спецэффекты, есть надежда, что мы 
сможем увидеть и пришельцев — такими, какими они могли 
бы быть, если... Для встречи с инопланетной цивилизацией 
на вашем компьютере должна быть установлена ѴѴіпсіоѵѵз 
З.х/95. 

И разработчик игры — Магііп Зшсііоз, и ее издатель — 
іопов — настроены настолько решительно, что собираются 
представить ТНе ВозѵѵеІІ Отеп на слете уфологов, посвя¬ 
щенном 50-летию таинственных событий, который будет 
проходить с 3 по 6 июля 1997 года в самом Рузвелле. Как 
прореагируют уфо¬ 
логи — это, в об- 
щем-то, никого не 
волнует. Гораздо 
интереснее, как на 
это прореагирова¬ 
ли бы настоящие 
пришельцы?.. 


Василий 

Андреев 


Факты 


В начале июля 1947 года представители Американских 
Военно-Воздушных сил сообщили, что в пустыне неподале¬ 
ку от Рузвелла (штат Нью-Мексико) потерпел крушение ко¬ 
смический корабль внеземной цивилизации. Обыватели бы¬ 
ли встревожены, а кое-где даже началась паника. Однако 
уже на следующий день после сенсационного сообщения 
военные сбавили скорость и заявили, что причиной волне¬ 
ния был обыкновенный метеозонд, а все виновные в распро¬ 
странении слухов наказаны. 


Как бы факты 


Военным (которые всегда чего-то скрывают) никто не 
поверил. Вот уже пятьдесят лет любители летающих тарелок 
вновь и вновь возвращаются к теме Рузвелльской катастро¬ 
фы. Появляются отчеты внезапно проговорившихся очевид¬ 
цев, есть даже якобы документальный фильм — его недавно 
показывали по телевизору — о вскрытии найденного в та¬ 
релке трупа пришельца. Особой ясности так до сих пор и не 
достигнуто - одни выступают за пришельцев, другие — про¬ 
тив. 


Снова факты 


Теперь в этой запутанной истории появилась еще одна — 
третья - сторона. Ребята из Магііп ЗЬисІіоз решили не выяс¬ 
нять, что было на самом деле, а просто-напросто 
создали свою версию Рузвелльских событий. 

Итак, летающая тарелка все же потерпела кру¬ 
шение под Рузвеллом, но, так сказать, виртуально — 
в мире новой компьютерной игрушки ТНе ВозѵѵеІІ 
Отеп. 

Глядя на скрины, начинаешь сомневаться, так 
ли уж виртуален этот новый трехмерный мир, — по 
крайней мере, картинки выглядят куда реальнее 
мутных военных фотографий 1947 года. Ничего 


-I-|- 
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г^уск нового варианта ав- 
"^тогонок, который называ¬ 
ется ТМипсІег Тгиск ПаІІу. 

На этот раз игроку предла¬ 
гается сесть за руль весь¬ 
ма популярного в Америке 
транспортного средства — 
легковой машины, обору¬ 
дованной колесами само¬ 
свала. Изобретенный од¬ 
ним владельцем автомо¬ 
бильного кладбища для 
чисто развлекательных целе 
прозвище "топзЬег ігиск' 


• ТЬипбег Тгис 

гонки по пересеченной Цветное- 
доставили вам полнук^бвободу де 
сов] и множество 

с соперниками. Вам предстоит сосг^ддаться с ними 
в длительной бескомпромиссной гонке по детально 
прорисованным трехмерным ландшафтам. 

• Доступны к выбору не только "топеЦг Стек’ 
но и другие машины, средй которые можно отметить 
багги с их низкой посадкой. 

• У каждой машины свои особенности, основан- 
э свойствах их подвесок, скопированных с на- 

< машин. Поэтому и стратегия прохождения 
>і у каждой машины будет своя, ведьуво время 
іам придется учитывать погодные;условия, 
вздымаемые идущим впереди 
соперником облака пыли или во¬ 
дяных брызг, а также слепящий 
свет фар, направленных в глаза. 

• Предусмотрена возмож¬ 
ность вообще отключить всякий 
элемент состязательности во 
времени и посвятить себя свято¬ 
му делу разрушения изделий 
американской автомобильной 
промышленности под радостный 
рев довольной толпы — то бишь 
пришедшим из названного выше 
ОезЬгцсбоп ОегЬу “гонкам на вы¬ 
живание". 

Сроком появления ТНипбег 
Тгиск ПаІІу в продаже можно 
считать конец весны — начало 
лета 1997 года. 




Должно быть, йМА решили бороться с мелкой пре¬ 
ступностью методом “клин клином вышибается". 
Не решаетесь угнать соседскую машину, потому как 
замучают остатки еще не окончательно отринутой со¬ 
вести? Боитесь полиции, которая немедленно устре¬ 
мится вослед за новоявленным преступником? Всем 
тем, кто остро сознает свою ущемленность в силу не¬ 
возможности преступить закон, посвящается гоночная 
игра Вгапб ТНей АиЬо (разработчик — ОМА, изда¬ 
тель — ВМ6]. 

В Ѳгапб ТНе№ АиГо игрок должен украсть автомо¬ 
биль, а затем 
выполнить лю¬ 
бую из более 
чем двухсот 
миссий. Смысл 


зов, отстрел не¬ 
угодных нани¬ 
мателю пред¬ 
ставителей рода 
чело 
и так далее. Об¬ 
щая цель 


степень 

жения, начиная 
от обзора горо- 
с высоты 
птичьего полета 
заканчивая 
видом примерно 
с десяти метров 
высоты. 

Ф Шесть ты¬ 
сяч миль эста¬ 
кад, шоссе, го¬ 
родских улиц 
и аллей. 

ф Предполагается высокий уровень ТЦдля полиции, 
скорой помощи, для пожарных подразделений. Напри¬ 
мер, полиция ради паимки-ващді/мтерсоньі может пой¬ 
ти на такой действенный шаг^как блокирование доро¬ 
ги, утыканной шипами, цепью иди бетонными блоками. 

ф Музыкальный ряд игры<варьируется в широком 
диапазоне от кантри до техно и Металла. 

ф 24-битная графика. 

Появление Вгапб ТНе(Ь АиЬо планируется на второй 
квартал 1997 года. Среда обитания: предположитель¬ 
но, ѴѴІпсІоѵѵз 95. 
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Жанр: Квест 
Лето 1997 года 


мятак ^оставались слухамц; единст¬ 
венная игра, сделанная АРеІіпе 
ЗоШл/аге (создатели ІВА) за все это 
время - Тіте СотфйпРо — вряд ли 
напомнщ. играющим о предыдущем 
творении компании.' Но, кажется, 
долгое .ожидание поклонников нако 
нец-таки подходит к концу: выход ‘ 
«торой частц. запланирован на лето 
этого года. 

После,спасения родной планеты 
Тѵѵіпзеп’у (і лавному герою) приходит- 


Обилие и однообразие игровых 
поделок, буквально захлестнувших 
игровой рынок в последние годы, 
привело к тому, что любое творение, 
хоть как-то выделяющееся из ряда 
себе подобных, уже заслуживает по¬ 
дробнейшего и публичного восхвале¬ 
ния либо подробнейшего и публично¬ 
го проклинания во всех средствах 
массовой информации, связанных С 
индустрией компьютерных-игр. 

ііШе Від АРѵепШге ЦВА) отно¬ 
сится к первой из названных, катего¬ 
рий. В свое время яркая оригиналь¬ 
ность игры не только заслужила ей 
признание среди пресбШ,-но и позво¬ 
лила приобрести множество поклон- , 
ников.,Хитрые головолом ки и яррст 
ные. схватки, сдобренные щЬбычной | 
и броіИбй графйкой, — таСв двух-:: 
словах, выглядела среда 1.ВА. 

Естественно, что слухи о скором 
выходе продолжения, появившиеся 
год назад, были восприняты всеми 
как хорошая, давно ожидаемая но¬ 
вость. Слухи, правда, некоторое вре- 


ся столкнуться с новыми трудностя¬ 
ми: некто похищает волшебников, 
обитающих на этой планете. Тѵѵіпзеп, 
конечно же, отправляется им на вы¬ 
ручку. На протяжении своего нового 
приключения Тѵѵіпзеп посетит не 
только хорошо знакомые игравшим в 
первую часть ДВА места, но и побы¬ 
вает (отнюдь не с визитом вежливос¬ 
ти, смею вас заверить) в гостях у 
инопланетян, похитивших могучих 
колдуноййаРазумеется, на его 
пути, крЩе существ из перво¬ 
го “прийгіюірния'’, смахиваю¬ 
щих на йррликов и слонопота- 
мов, встретятся и обитатели 
' ‘ѵГЙЪіх Мйррв, гораздо менее 
.у^ружелйбиые, чем старые 
враги. 

Задача героя тоже услож¬ 
нится: вместо одной планеты 
Тѵѵіпзеп’у придется теперь спа¬ 
сать две. Потому как прогрес- 
іѵбйвно настроенные круги ино¬ 
планетян, как и полагается по 
законам жанра, также не до¬ 
вольны своей высшей влас¬ 
тью. Однако не советую особо 
надеяться на помощь со сто¬ 
роны — придется полагаться на 
своі|Щ§бственные смекалку и 
івкость рук. Правда, теперь в 
помещу., играющему прилага- 
етсястрадиционная для квеста 
система сохранения игр. (на¬ 
помню, что в первбм ІВА она 
была далеко не идеальной, так 
крк позволяла сохраняться 
тодькѳ' после прохожденияоп- 
ределенных этапов). 

КщрчноУёместе р сюжетом 
и системой сохранения претерпела 
значительные' изменения и графика: 
когда Тѵѵіпзеп находится в помеще¬ 
нии, изменения по. сравнению с пер¬ 
вой»,частью заметить оче ( .ц^«пожно — 
игрок видит Всё ср : стор’6ньС в изоме¬ 
трической перспективе (для сравне¬ 
ния можете вспомнить вид в 
СгизасІеп^Шнта VIII)..Зато как только, 
герой решается на прог улку , поД от¬ 
крытым нёбом... Экран тут же преоб¬ 
разуется. Подвижная камера авто¬ 


матически выбирает наиболее вы¬ 
годный ракурс обзора. Если ‘‘мнение" 
камеры вас не устраивает — можете 
перенастроить ее позицию по своему 
желанию. 

Тѵѵіпзеп’з ООуззеу, похоже, гото¬ 
вится стать одним из летних хитов. 
Искренне советую не пропустить эту 
игру. Думаю, она придется по вкусу не 
только любителям головоломок, но 
всем, кто хоть сколько-нибудь инте¬ 
ресуется развитием компьютерных 
игр. 
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Жанр: ВеаІ-йте стратегия с перспективой от первого лица 
Осень 1997 года 


За три с половиной года своего существования 
Сусіопе ЗШсііоб проявила себя только как создатель 
нескольких игр для 300-приставок. И вот наконец 
первый "настоящий” проект — геаі-йте стратегия с 
перспективой от первого лица. 

Хватит играть в шахматы 

Почти все стратегии немного напоминают шахма¬ 
ты: за происходящими событиями можно следить 
только со стороны — по карте, с высоты птичьего по¬ 
лета или же рассматривая какой-нибудь срез галак¬ 
тики. 

Сусіопе ЗШсІіоз решили нарушить эту традицию. 
В Ыргівіпд Вы сможете, подобно полководцам преж¬ 
них времен, наблюдать за ходом сражения, находясь 
в самой гуще событий, или, в крайнем случае, следить 
за боевыми действиями с ближайшего холма — если 
вам так больше нравится. И не стоит приводить в до¬ 
казательство неоригинальности этой идеи Миггіе 
ѴеІосіТу и СопциезТ ЕагСИ — там игрок попросту заби¬ 


рается в кабину (или “надевает шлем”, если речь идет 
о пехотинце) любого юнита на поле боя, но руководст¬ 
во сражением по-прежнему осуществляет в стан¬ 
дартном порядке. 

Ясно, что, даже оказавшись в эпицентре боя, пол¬ 
ководец должен обладать существенными преиму¬ 
ществами — иначе ему не справиться с командова¬ 
нием армией. Поэтому следить за событиями вы бу¬ 
дете из кабины сверхсовременного танка с устраша¬ 
ющим названием “ѴѴгаіЫт" (Гнев). Ваша машина мо¬ 
жет перемещаться в любом направлении и развора¬ 
чиваться в любой плоскости — это обеспечивает до¬ 
статочно полный обзор, но не дает игре превратиться 
в очередные шахматы. 

Поймав вражеское подразделение в перекрестье 
прицела, вы можете либо отдать команду своим под¬ 
чиненным, либо атаковать его самостоятельно — ваш 
танк оснащен собственным мощным вооружением. 

Разумеется, в Цргізіпд остались все обычные для 
стратегий элементы — управление добычей ресурсов, 
создание и перевооружение подразделений (в пере- 























рывах между заданиями), а также строительство, ос¬ 
нащение и фортификация военных баз. 

Кстати, во время штурма вашей базы вы сможете 
переходить из танка в оборонительную башню — так¬ 
же как и в Ѳ-І\Іоте (7ТЬ 1_еѵеІ) — и продолжать руко¬ 
водить боевыми действиями, но уже с новой позиции. 
Вполне логично, ведь таким образом вы снова ока¬ 
зываетесь в гуще битвы. При этом ваш танк перехо¬ 
дит на попечение экипажа и занимает место 
в строю других подразделений. 

Военная сила 


бардировщики, истребители, танки, а так¬ 
же — “козырная карта” дизайнеров 
иргізіпд — орбитальная лазерная установка, 
готовая по вашему сигналу мгновенно испе¬ 
пелить вражеское подразделение или со¬ 
оружение. 

Многие войска будут обладать специаль¬ 
ными возможностями, но вот что именно вам 
понадобится, предсказать сложно — это 
сильно зависит от развития каждой конкрет¬ 
ной миссии. Впрочем, умение выбирать под¬ 
ходящие средства и способность приспо¬ 
сабливаться к быстро меняющейся ситуации 
уже давно стали важнейшими качествами 
полководца любой геаІ-Сіте стратегии. 

Моментальный ландшафт 

Переход к виду от первого лица сильно 
повышает требования к быстродействию иг¬ 
ры. Похоже, что программисты Сусіопе ВЪіісііоб 
смогли преодолеть эти сложности, не снижая каче¬ 
ства изображения. 

Благодаря специально разработанному инстру¬ 
ментарию трехмерное окружение иргізіпд создает¬ 
ся и трансформируется практически мгновенно. 
Кроме того, при написании игры были использова¬ 
ны последние достижения компьютерной графики 
и средства работы с текстурами [так называемые 
ѲоигаисІ збаЬіпд и 2 -ЬиЯегіпд]. Особенно красиво 
должны смотреться взрывы — похоже, что это конек 
художников Сусіопе ВШсІіоз. 




До объявленного выхода иргізіпд остается еще 
несколько месяцев, тем не менее, вся основная ра¬ 
бота уже сделана и сейчас Сусіопе занимается 
только доводкой и тонкой настройкой игры. По сло¬ 
вам разработчиков, торопиться они не собираются. 
И, может быть, зря. Идея стратегии с перспективой 
от первого лица носится в воздухе — взять хотя бы 
вышеупомянутый СопциезЬ ЕагДі от Еісіоз 
ІпСегасйѵе, выпуск которого планируется на самое 
ближайшее время. И кто его знает, какие еще про¬ 
екты преподнесет нам игровая индустрия. Ведь ког¬ 
да выпускается такое обилие геаі-йте стратегий, 
как это происходит сейчас, каждый разработчик на¬ 
чинает искать индивидуальность и уникальность, 
чтобы выделиться из общей массы. 


Василий Андреев 


В игре действует множество различных видов 
войск и боевой техники: пехота, минометчики, бом- 











Выпущенная студией ЗОО игра І\Его Расегз вполне сможет 
стать хитом в своей категории благодаря многим удачным наход¬ 
кам разработчиков. Целью последних было попытаться воссоздать 
; ощущения старых аркадных гонок, так-занимавших народ несколь¬ 
ко лет назад. 

В ГчГібго Язсегз основная идея проста: первому пересечь фи¬ 
нишную черту и тем самым заработать деньги на ирдгабе машины. 
Тут перед вами довольно большой, а, главное, практичный выбор — 
вы можете нанять более толковых механиков, которые смогут ре^ 
монтировать вашу машину во время гонки (для этого вам придется 
на некоторое время сойти с трассы), причем в зависимости от опы¬ 
та делать это они будут все быстрее и быстрее: Можете вы обзаве¬ 
стись более мощными двигателями, более быстрыми ускорителя¬ 
ми, и, наконец, сможете прикупить покрышки, характеризующиеся 
улучшенным сцеплением с дорогой. При таком оборудовании 
жизнь гонщика сгзйёт легче и веселее. 

Но сначала нужно заработать деньги. А этого же жаждут и ва¬ 
ши соперники. Придется вам попОтеть, состязаясь с ними в мас¬ 
терстве вождения железного мустанга на более чем 30 трассах. 


РизЬ Ноиг — это ностальгическое возвра¬ 
щение к “старым, добрым” гонкам. Тут вы не 
встретите всевозможные навороты типа уси¬ 
ленных двигателей, покрышек с лучшим сцеп 
лением с дорогой и прочего подобного, что 
можно найти, например, в ІМІЬго Расегз. В этой 
игре вас ждут только неумолимые стрелки се¬ 
кундомера, скорость и соперники, жаждущие 
развить ее раньше вас. 

Тем не менее, игра способна привлечь к 
себе внимание. Вам предоставлен отличный 
выбор из аж 15 разных машин и 8 трасс. Бу¬ 
дут и отличный саундтрек, и набор звуковых 
эффектов, сопутствующих любой уважающей 
себе гонке, и оцифрованная речь, — словом, 
все, как и полагается в таких Случаях. 

Графический движок игры вполне отвеча¬ 
ет современным требованиям (посмотрите на 
картинки), хотя шедевром его назвать, конеч¬ 
но, нельзя. 

Можно разделить экран пополам для игры 
вдвоем на одном компьютере. 

Аппаратные требования РизН Ноиг для 
подобной игры несколько завышены: Репбцгп 
60 (минимум) или Репйит 90, 8 МЬНАМ. 

Планируемые сроки выхода РизМ Ноиг: кй- 
нец весны — лето І 997 года. Среда обитания: 
003 и ѴѴіпбоѵѵз 95. 


Причем трассы эти будут трехмерными, и вам придется выполнять 
набор трюков, соперничающий с тем, что был в известной игре 
ЗшпСз, Будут вам и мосты, и крутые виражи, и прыжки, и скольже- 


много чего приятного. 

; !Д Графика в ГЕго Яасегз производит 
приятное впечатление. В режиме вы- 
сокрго разрешения вам доступна для 
I обозрения вся трасса, благодаря чему 

I вы можете неплохо спланировать за- 
езд Для каждой из восьми моделей 
^ машин предусмотрено более 2400 
ввят /^■ анимационных кадров. Так что у вас 
есть прекрасная возможность наела- 
* диться зрелищем крутых-поворотов, 

Л заносов, кувыркания машин и даже 
щ редким случаем, когда они встают на 
л. о, V Два колеса. 

, Д 7 Есть в игре и приятные навороты со 

взрывающимися бочками, причем 
4$* среди них попадается так называемая 

^ "атомная” бочка, которая при взрыве 
^ уничтожает всю ликующую толпу во 
Ч. 'А круг, лишая вашего соперника (или 

вас) возможности раздать автографы 
симпатичным девушкам, 

Еще одним плюсом игры, несо- 
Л * § мненно, является сетевой режим, бла- 

^ г | ^ ? годаря которому вы можете состязать- 

|ЛІ ■ 1 ■, I 1 ся аж с 8 своими друзьями, причем на 

Т | I 7 | одном компьютере могут играть до 

ѵѵ [|ѵ \ трех игроков в режиме высокого раз- 

решения. Если установлен режим низ- 
кого Р аз Р еше Ння, тогда только два иг- 
1 і рока смогут играть одновременно — 

ДД экран придется делить пополам. 

Что ж, будем терпеливо ждать - 
впрочем, ждать придется совсем недолго, где-то так до мая. Может 
быть, нам предстоит встреча с очередным шедевром? Среда оби¬ 
тания очередного шедевра - ѴѴіпбоѵѵз 95. 












Жанр: Жучиный аркадный авиасимулятор 
Октябрь 1997 года 


Тараканы! К бою! 

Неужели после наблюдения за 
жизнью братьев наших самых 
меньших (насекомых) вам никогда 
не хотелось стать частью этого ми¬ 
кроскопического мирка: пооб¬ 
щаться с муравьями, стрекозами, 
майскими жуками, в конце концов? 
Если честно, у меня такого желания 
никогда не возникало? Если же у 
вас появилась столь оригинальная 
мечта, то в ее осуществлении вам 
должен помочь новый аркадный 
авиасимулятор, разрабатываемый 
фирмой Ы-Зрасе: Вид Яісіегз. Щ 

В этой игре вы наконец-то 
сможете отдохнуть от болидов го¬ 
ночных формул и футуристических 
автомобилей будущего — средств 
передвижения, ставших очень по¬ 
пулярными среди компаний-со- 
здателей симуляторов. В Вид 
Яісіегз вместо машины вам пред¬ 
лагается нечто гораздо более за¬ 
хватывающее — вам предлагает¬ 
ся... жук. Да, да, обыкновенный жук. 
Пардон, не обыкновенный, а ги¬ 
гантский. Слышали о таких? 

На жучиных крыльях 

Всего в игре 22 модификации 
насекомых-переростков. На спине 


х вам и предстоит, ес¬ 
ли посчастливится, добраться до 
финиша. Именно "если посчастли¬ 
вится" — если вы не забыли, аркад¬ 
ный элемент подразумевает нали¬ 
чие некоторого количества оппо¬ 
нентов, которые любой ценой будут 
стараться помешать вам прийти не 
толбко первым, но и вообще каким 
бы то ни было.. 


Для тех, кому это надо 

к : ■ Вид Яісіегз, без сомнения, прі 
ставляет собой весьма занятный 
проект; если пытаться провести 
орввнение (что, в принципе, не 
так-то и просто в данном случае), 
то первым на ум приходит 
ЗІІрЗСгеат 5000 в издевательской 
обработке. И если идеей использо¬ 
вания жуков в качестве средства 
передвижения не исчерпы¬ 
вается все то положитель¬ 
ное, что есть в игре, то она 
привлечет к себе внимание 
не только “хронических" 
любителей быстрой езды, 
но и людей, относящихся 
довольно ровно к жанру 
всего ездящего и летаю¬ 
щего. 

Павел Коротав 


В распоряжении наездника 
около шестнадцати видов оружия, 
которое в руках опытного всадника 
может превратиться в весьма ве¬ 
сомый аргумент в пользу того или 
иного участника гонки. 

Однако играющему надо осте¬ 
регаться не только соперников, но 
и своего жука: если наездник будет 
слишком интен¬ 
сивно использо¬ 
вать шпоры, насе¬ 
комое станет плохо 
подчиняться ко¬ 
мандам, что тоже 
может привести к 
весьма плачевно¬ 
му исходу. 

Предполагает¬ 
ся, что в Вид Яісіегз 
будет шесть запу¬ 
танных трасс, изо¬ 
билующих различ¬ 
ными препятстви¬ 
ями и развилками. 
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никоим образом не напоминающая 
ни танк, ни тем более вертолет)? 
Как вообще такое может быть воз¬ 
можно, если это практически раз¬ 
ные жанры?.. 

Однако же данное сравнение 
проводится, и основывается оно на 
том, что, 

>■ во-первых, графика ЕхЬгете 
АззаиІІ; с технической точки зрения 
является улучшенным вариантом 
модели ТотЬ Раісіег, 

>- во-вторых, вид из кабины 
присутствует, но основным являет¬ 
ся вид со стороны, при этом камера 
находится в постоянном движении 
и автоматически выбирает наилуч- .' 
ший ракурс для показа, 

»■ в-третьих, окружающая сре¬ 
да, где происходит действие, варь¬ 
ируется от открытых пространств 
(поле деятельности для вертолета) 
до туннелей и огромных подземных 
залов, и последние имеют нечто 
общее с игровой средой ТотЬ 
Раісіег. 

А в-четвертых, общий смысл 
происходящего сводится в ЕхСгете 
АззаиІІ; и ТотЬ Раісіег к одному 
и тому же: путешествия по трех¬ 
мерному миру и уничтожение пол¬ 
чищ трехмерных врагов. 

Бремя пришельцев 

Пришельцы секретно начали 
вести операции на Земле, и вам от-тв 
водится задача помешать осуще^Г 
ствлению их зловещих планов. Г 
ше командование нимало не ему’ 
щено тем фактом, что пришельцев 1 " 
пруд пруди, а вы существуете не бо-" 
лее чем в единственном экземпляр 
ре. Зато вам в пользование отво-* 
дится техника будущего - вертолеі 
Зіоих АН-23 и танк нового поколе* 
ния Т1. И хотя поставленная цег 
кажется непреодолимой, опыт м 


^ ЕХТНЕМЕ 
ЧА55А1Л.Т 

Жанр: 30 асЫоп + вітиіаііоп 
Лето 1997 года 


“Ты управляешь мощным вер¬ 
толетом двадцать первого века. 
Курсируя над верхушками деревь¬ 
ев, ты замечаешь внизу военный 
конвой. Выведя вертолет в боевую 
позицию, ты начинаешь расстре¬ 
ливать конвой из лазерной пушки. 
Внезапно твоя боевая машина ока¬ 
зывается под убийственным огнем 
вражеского вертолета! 

Вдавливая рычаг скорости, ты 
быстро разворачиваешься на 180 
градусов и уносишь оттуда ноги. Он 
бросается в преследование, но ты 
отрываешься несколькими удач¬ 
ными маневрами. И заходя к нему 
с тыла, ты предвкушаешь расплату. 
Одна из ракет с радарным наведе¬ 
нием уносится вслед гаду, и вот он 
разнесен на тысячи осколков! 

Затем ты обнаруживаешь вход 
в горную пещеру и без раздумий 
устремляешься вперед. Мчась че¬ 
рез сеть подземных туннелей, ты 
уничтожаешь тучи злобных напа¬ 
дающих. Выполнив посадку в инду¬ 
стриальном комплексе, ты переса¬ 
живаешься в принадлежащий тебе 


шедевр милитаристского искусст¬ 
ва — тяжело бронированный танк — 
и начинаешь распылять на состав¬ 
ляющие все, что видишь вокруг. 

Твои разрушительные усилия 
прерваны пулеметными очередями, 
царапающими бок твоей машины. 
Разворачиваясь, ты обрушиваешь¬ 
ся на обороняющие комплекс танки 
и громишь их, пока они не стано¬ 
вятся историей. Уголком глаза ты 
замечаешь огромную странную 
машину за мгновение до того, как 
она растворяется в темноте. Твое 
сердце бросается вскачь, твои руки 
потеют, и ты мчишься вниз по ко¬ 
ридору, не зная, кто или что ожида¬ 
ет тебя за следующим поворотом!" 

Текст взят с и /еЬ-сайта ВІие ВуСе 


Что общего между Ларой 


Крофт и танком? 


В сравнение с ЕхСгете АззаиІІ; 
(издатель — ВІие ВуЬе) сейчас при¬ 
водится ТотЬ Раісіег. И если вы 
прочли приведенную выше исто¬ 
рию, то первый же ваш вопрос бу¬ 
дет “Каким образом это вообще 
возможно?!”. Действительно, каким 
образом можно сравнить Зй асйоп, 
где игрок управляет попеременно 
танком и вертолетом, с трехмерной 
приключенческой аркадой, чье 
действие разворачивается в насе¬ 
ленных всевозможными суи^ства- 
ми просторных лабиринтах, и где 
равным персонажем является 
(иям 





жества асЬіоп-игр убеждает нас 
в том, что герой-одиночка в состо- 
I янии обратить в прах и пепел любое 
число врагов рода человеческого 
(и, должно быть, таково их бремя — 
постоянно оказываться обращен¬ 
ными в прах и пепел). 

В ЕхЬгете АззаиІГ планируется 
не так много противников — в рай¬ 
оне двадцати, считая наземных 
и воздушных и включая "большого 
босса”, с которым придется разби¬ 
раться на последней миссии. 

Как во всякой хорошей 
асйоп-игре, игрок обнаруживает 
секретные туннели и комнаты, где 
| находятся бонусы, позволяющие 
нарастить огневую мощь, защиту 
и энергию. На технике устанавли¬ 
вается 3 вида оружия, каждое — 
с девятью уровнями модернизации. 

Реальность в трехмерной 
реализации 

Окружающая среда в ЕхЪгепле 
І АззаиІІ; обещает быть в высшей 
Л степени проработанной и жизнепо- 
| добной. По утверждениям 
; Ѳатезтапіа, получившим от ВІие 
I ВуЬе копию игры для бета-тестиро¬ 
вания, вертолет может опускаться 
в колодцы, и наличие подобной 
возможности говорит само за себя. 
Игроку предстоит 
> преодолевать извилистые го¬ 
ристые ущелья; 


>- пробираться по сливающим¬ 
ся в бесконечный лабиринт под¬ 
земным пещерам; 

»• сражаться среди величест¬ 
венных руин народа инков; 

»- блуждать по густозеленым 
джунглевым зарослям тропиков, 
биться насмерть в жерлах за¬ 
стывших вулканов 
и, как итог всему, 

>■ вступать в финальное проти¬ 
воборство с силами вторжения 
пришельцев среди огромных ком¬ 
плексов, возведенных ими в зем¬ 
ных недрах, больше напоминающих 
подвергнувшийся обледенению ад. 

Графический движок предпола¬ 
гает применение таких визуальных 
эффектов, как голограммы, лазер¬ 
ные барьеры и красочные взрывы. 
И практически все, что вы видите, 
можно распылить на составляю¬ 
щие залпом притороченных к ма¬ 
шине пушек. От внезапной смерти 
не застрахованы даже деревья. 

Заключительный штрих к порт¬ 
рету ЕхГгете Аззаиіі — простое уп¬ 
равление и динамичные миссии. 
Всего планируется около пятидеся¬ 
ти миссий, не слишком долгих, 
но насыщенных действием и дина¬ 
мичных. Находящийся на борту 
компьютер будет предупреждать 
вас о происходящем с помощью 
голосовых сообщений. Перед нача¬ 
лом каждой миссии игроку на ре¬ 
альной 30 местности демонстри¬ 


руется поставленная перед ним 


О самом важном 


і 

т разговор ' 
ированных Ц 


Обычно, когда заходит р 
о красочных и детализированных 1 
трехмерных играх, первый же во-У 
прос, посещающий голову нор- | 
мального среднестатистического^ 
игрока, - пойдет ли это великолеіЯ 
пие на его компьютере. 

Что ж... Насколько можно судить А 
с позиций сегодняшнего дня, 
для ЕхЬгете АззаиІЬ не требуется 
никаких карт с ускорителями трех¬ 
мерной графики, а минимальные ‘ 
системные требования укладыва- ^ 
ются в рамках 4860X4-100, 
правда, с 16 МЬ РАМ (рекоменду- : 
ются РепСіит 133 и видеоадаптер 
с поддержкой Ні-Соіог). 

Поддерживается сеть — до че- | 
тырех игроков (а раз поддержива¬ 
ется сеть, то поддерживается и мо¬ 
дем). Причем в гпиісіріауег можно 
устанавливать свои собственные 
правила. 

Предполагаемое графическое | 
разрешение — от 320x200 в 256 1 
цветах до 640x480 в 65,000 цве- ‘. 
тах. Операционная среда: ѴѴіпбоѵѵз I 
95, 003. 

Денис Давыдов 
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П р е - 

движу ваш скепсис: "Виде¬ 
ли мы эти видео... Либо изображение 
мутное и плывет, либо действия ни¬ 
какого”. А вдруг? Вдруг Ѵігдіп 
ІпЬегасЬіѵе ЕпГегГаіптепГ и в самом 
деле удастся объединить то, что до 
сих пор существовало Только на 
уровне отдельно стоящих игр. На¬ 
пример, той их категории, которая 
оформилась в отдельно стоящий 
жанр под кодовым названием “зНооЬ 
'ет аІГ и не имевших ничего общего 
с любыми другими жанрами {в при¬ 
мер можно привести продукцию 
фирмы Атегісап і_азег Ѳатез, спе¬ 
циализирующейся на выпуске “ше¬ 
девров мышастой стрельбы” типа 
Маб Оод МсѲгее]. 

Мир Ргорадапба не особенно 
оригинален — это очередная альтер¬ 
нативная вселенная, в которой Вос¬ 
точно-Европейский Блок по неиз¬ 
вестным причинам сохранил .свое 
влияние даже в далеком будущем. 
Сюжет также вполне обычен: вы иг- 
' раете роль Джека Хеллера — от¬ 
ставного военного, который оказал¬ 
ся среди участников заговора про¬ 
тив тоталитарного правительства и 
теперь вынужден в одиночку проти¬ 
востоять всему государству. 


Од¬ 
нако, несмотря на про¬ 
стоту устройства игрового мира и 
незатейливость сюжета, качество 
исполнения окружающей среды и 
лежащая в основе всего идея пред¬ 
полагают зрелищность и динамич¬ 
ность, столь необходимые для ин¬ 
терактивного видео. 

Разработчики особо заботились 
о том, чтобы видеофрагменты вы¬ 
глядели как можно более реалис¬ 
тично — специально подобранные 
костюмы, Декорации и техника в де¬ 
талях воспроизводят страшноватый 
мир бесчеловечного будущего. От¬ 
дельной похвалы заслуживает убе¬ 
дительная игра актеров. В кратких 
сюжетообразующих сценах, им уда¬ 
лось создать цельные образы пер¬ 
сонажей, вполне достойные полно¬ 
метражного фильма. 

Любопытно, что стремление съе¬ 
мочной группы к реалистичности за¬ 
шло столь далеко, что даже разно¬ 
образные специальные эффекты 
создавались традиционным путем — 
без помощи компьютерной графики. 
Взрывы, например, отсняты на нату¬ 
ре, так что бушующее на экране пя¬ 
тиметровое пламя — самое настоя¬ 
щее. Сделать его на компьютере бы¬ 
ло бы проще, однако разработчики 
посчитали, что при этом пострадает 
убедительность фильма. Возможно, 
в этом они и правы. 

Игровая часть проекта все еще 
находится на ранней стадии разра¬ 
ботки, и сделать вывод о ее уровне 
пока что довольно трудно. Известно, 
что в процессе игры Джеку Хеллеру 
придется участвовать в автомо¬ 
бильных погонях и отстреливаться 
от вооруженных до зубов преследо¬ 
вателей. Путь вашего героя будет 
лежать через многочисленные горо¬ 
да, в каждом из которых его ожида¬ 
ют особые задания, запутанные 
трассы и противники с экстрава¬ 
гантными видами оружия — от пуле¬ 
метов до сухопутных торпед. Судя по 
всему, у вас будет возможность вы¬ 
бирать последовательность выпол¬ 
нения заданий — неплохой шанс для 
тех, кто умеет оценивать свои силы, 
а может быть, и вообще единствен¬ 


ный способ выжить. 

Авторы игры по¬ 
лагают, что им удаст¬ 
ся добиться плавного 
соединения отснято¬ 
го видеоматериала и чисто 
игровых фрагментов, и намерены 
применить особую технологию, спе¬ 
циально разработанную для этих це¬ 
лей. 

Что ж, если удар, наносимый 
Ѵігдіп по игровому миру, оправдает 
широту замаха, то выход 
Ргорадапба вполне может стать од- 
из важнейших событий года, а 
мы наконец-то получим игру, в ко¬ 


торой полноэкранное видео (БМѴ) 
будет развлекать, а не отвлекать, и 
не являться при этом единственной 
составляющей игрового процесса. 
Впрочем, ситуация складывается 
таким образом, что вряд ли мы бу¬ 
дем до конца представлять себе, что 
такое Ргорадапсіа, раньше, чем игра 
появится в продаже. 

Василий Андреев 






Тнк ІМРѵгам 

СІМ(І№Ші) 


Возможно, подобное "осквер¬ 
нение” славной идеи разработчи¬ 
ков из 1_афп Зіибіоз и несправед¬ 
ливо. Возможно, в І_Е0ѵѵагз будут 
потрясающие по своим характерна 
стикам юниты, уникальная система 
организации базы, невероятно ув¬ 
лекательный игровой процесс... И 
не исключено, что будет; — ведь на¬ 
писание ^названия игры еще даже 
до конца' не определено: где пишуі 
ТНе Іей Шагз, где — ТНе І-ЕОѵѵагз. 
И кто его знает, какие масштабные 
нововведения появятся в игре к то¬ 
му моменту, .как для неѳ : накот 
нец-такй сумеют прйдуійать хота 
бы название!.. 

Но зато известно, что ІЕОѵѵагз 
точно в 8ѴѲА графике, точно под 
Оіі-есТХ 3 и точно под ѴѴІп95. На 
том и утешимся. ; - 

Василий Андреев 


Жанр: ВеаІ-йте стратегия 
Лето 1997 года 


Скажу честно, никакого энтузи¬ 
азма эта стратегия в реальном 
' временй от Еагіап ЗТыОіоз у меня не 
вызвала, несмотря на то, что изда¬ 
ет ее іопоз, в состав которого вхо¬ 
дят выходцы из ЗБ Веаітз, и обе¬ 
щанную “самую настоящую” игра- 

бельность. і - : ; - 

В ІЕОѵѵагз все смертельно 
обычно (конечно, для нашего вре¬ 
мени, избалованного геаМжтпіе 


ресурсов. Компьютеры клепают 
толпы юнитое, и перебить их всех 
-очень сложно." Все. Точка-. Да, еще-в 
“мировой войне" есть режим тиій- 
ріауег. Отлично, но скажите, в чем 
здесь новизна? , 

; Об .управлении, ресурсами. 
Тагіап Збибіоз хвастают, что "это- 
нечто особенное” — может быть, но 
в таком случае эти ребята что-то 
скрывают. На мой взгляд, все 


стратегиями]. Экономические кор¬ 
пораций 2018 года воюют между 
собой за раздел мира. Вы, высту¬ 
пая на стороне одной из них, долж¬ 
ны уничтожить всех противников и 
позаботиться о максимальной 
прибыли для своего-босса. Разра¬ 
ботчики обещают множество но¬ 
вых возможностей, но похоже, что 
все эти новшества — просто пере¬ 
певы старых мотивов. , 

Например, есть оЬция-“мировой 
войны”, о которой заявляется во 
всеуслышанье как о гигантском 
достижении игры. В, действитель¬ 
ности, это всего лищір красивое на¬ 
звание для высокого уровня слож¬ 
ности — сражение против несколь¬ 
ких крутых компьютерных оппо¬ 
нентов с неограниченным запасом, 


убийственно просто и обыкновенг 
но. Ресурсов' четыре: загадочный 
1_еб (может быть, тут есть какая-то 
изюминка?), ЗееОз (семена?), ОН; 
(нефть) и Роѵѵег (энергия). Каждый 
ресурс производится в особых еог 
оружениях или на 'Специальных 
территориях. Оговаривается, что от 
игрока требуется наладить систему 
поставки ресурсов, а дальше обо 
всем позаботится сильный А). 
Идиллий дай толькоШожно доба> 
вить, что эта идиллия даже от 
\А/агсгай слабо отличается (не го¬ 
воря уж о множестве современных 
разрабатываемых стратегий]. 
-Вспомните: -штампуем пеонов, й 
дальше процесс добычи леса и зо¬ 
лота движется практически авто¬ 
матически благодаря “сильному 









РНЕѴІЕШ 


Те 



Жанр: Зй файтинг 
Второй квартал 1997 года 


“Время бросить бомбу в стан на- стью трехмерного поединка и - захотели 
ших врагов!” — еще. Спрос рождает предложение, и по- 

провозгласил Геймер, брызгая во все добные игры заполонили приставки. Вла- 

стороны только что набранным в рот дельцам самой совершенной игровой 

Рерзі. Разумеется, я, как старый фанат платформы - РС - оставалось только 


стратегических игр, заранее учел воз¬ 
можность такого развития событий и 
предпринял меры предосторожности, не¬ 
заметно повесив между нашими столами 
его куртку. Теперь с некоторой долей са¬ 
дистского наслаждения я ожидал взрыва 
эмоций по поводу “глумления над святы¬ 
нями” (святынями этот субъект считает 
все, связанное с его персоной, начиная от 
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темных очков и заканчи¬ 
вая дымом из обожаемой 
им трубки). 

Но взрыва не после¬ 
довало. Потрясенный 
этим фактом, я осторож¬ 
но выглянул из-за курт¬ 
ки, опасаясь засады. Но 
Геймер даже не смотрел 
в мою сторону, а лихора¬ 
дочно запихивал в дис¬ 
ковод какой-то музы¬ 
кальный Сб. Что такое? 
— недоуменно подумал я. 
Но тут из динамиков по¬ 



неслась заглавная ком¬ 
позиция с альбома 
МогТаІ КотЬаС, и мне все 
стало ясно. 

Господин Геймер 
отыскал-таки заботливо 
спрятанный от него глав¬ 
ным редактором матери¬ 
ал о ѴѴаг босів. 

Дабы согреть мою 
душеньку очередным до¬ 
казательством собст¬ 
венной непогрешимости, 
я подошел поближе и 
глянул через плечо “све- 
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точа редакции" на дис¬ 
плей. 

Конечно, это были 
ѴѴаг Сосіз. 

Эра горизонтальных 
двумерных файтингов 
постепенно уходит в про¬ 
шлое. Сей факт стал нео¬ 
спорим после выхода на 
Золу РІауЗЪаСіоп игры под 
названием ѴігШа РідИбег. 
Пользователи вкусили 
новые, доселе невидан¬ 
ные ощущения от полно- 


завидовать жалким приставочным диле- 
тантикам. 

Но долго так продолжаться не могло. 
Сначала на РС перевели ВаШе Агепа 
ТозНіпсІеп, затем пришла очередь и са¬ 
мого Ѵігѣиа НдИЬег (причем его сделали 
почему-то только под ѴѴІпсІоѵѵз 95). 

А что же создатели самого великого 
двумерного файтинга МогІаІ КотЬаТ? 
Неужели они сдали позиции? Конечно, 
нет. Еще в 1996 году компания Мібѵѵау 
разродилась новым шедевром под на¬ 
званием ѴѴаг босів, который, чтобы не 
вдаваться в излишние подробности, про¬ 
ще всего окрестить как "трехмерный 
МогТаІ КотЬаС”. 

Подобно МогСаІ КотЬаС, ѴѴаг босів 
первоначально был создан для “однору¬ 
ких бандитов”, как именуют в народе иг¬ 
ровые автоматы. Нельзя сказать, что МК 
был посрамлен, но ѴѴаг босів имел весь¬ 
ма приличный успех, вследствие чего был 
спешно переконвертирован для игровых 
приставок. И вот только совсем недавно 
пришла очередь РС. 

Говорить о графике или звуке (для 
которого компания ѴѴІІІІатз ЕІесігопісз 
батез придумала особую звуковую сис¬ 
тему 6С52) пока что преждевременно. На 
экране игрового автомата игра смотрит¬ 
ся отлично, но, памятуя о качестве пере- 
конвентации ТотЬ Ваісіег на РС, я не ри¬ 
скнул бы сейчас сказать о появлении 
файтинга всех времен и народов. 

Зато можно с полной уверенностью 
утверждать, что в игре будут такие заре¬ 
комендовавшие себя с самой лучшей 
стороны элементы, как комбинации уда¬ 
ров (до 10), специальные [магические) 
удары и, конечно, РайІІЬІез. 

“Наивеличайшее могущество — 
это то, которое достается случайно,” 

- наставительно изрек я. Геймер, яв¬ 
но собиравшийся ляпнуть что-нибудь в 
том же духе, обиженно насупился и утк¬ 
нулся в дисплей. 

Делая вид, будто ничего не заметил, я 
продолжал: 

- Действительно, все произошло 
из-за досадной случайности. Миллиарды 
лет назад, когда наша планета была еще 
раскаленным сгустком вещества, через 
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Солнечную систему пролетал космичес¬ 
кий корабль, ведомый существом из дру¬ 
гой галактики. Этот корабль перевозил 
груз особого вещества - Руды (Оге), ко¬ 
торое способно было наделять жизнью 
мертвую материю. Из-за нестабильной 
окружающей среды корабль пришельца 
потерял управление и врезался в еще 
несформировавшуюся Землю. После ка¬ 
тастрофы Руда смешалась с веществом 
планеты, породив в нем первые зачатки 
жизни. 

Прошли тысячелетия. За все это вре¬ 
мя лишь десять жителей Земли сопри¬ 
коснулись с самой Рудой, превратившись 
в сверхвоинов. Отныне они - БОГИ ВОЙ¬ 
НЫ. 

- Ну и...? - в голосе Геймера явст¬ 
венно слышалось волнение. 

- Номер первый — Язычница 
(РА6АІМ), прошу любить и жаловать, — я 
театрально взмахнул рукой. — Она слу¬ 
жительница Темных Искусств. Попавшие 
в ее руки древние манускрипты открыли 
ей местонахождение одной из частиц Ру¬ 
ды. Этим местом был кафедральный со¬ 
бор, прихожане которого обожествляли 
Руду. Добравшись до руин собора, Языч¬ 
ница прочитала заклинания из своего 
манускрипта, вызвав тем самым Руду. 
Чудесное вещество во много раз усилило 
жажду власти и разрушения, и раньше 
присущую колдунье. Теперь она уничто¬ 
жит любого, вставшего на пути ее планов. 

Пока я разглагольствовал, Геймер 
перевозбудился, глядя на экран. 

- Вот это мой размерчик! - протянул 
он мечтательно. 

Я покосился на него. Ишь чего ляп¬ 
нул! Его размерчик! Да это МОЙ размер¬ 
чик! Но вслух я этого не сказал, пусть по¬ 
тешится пока, а то и так в последнее вре¬ 
мя приуныл. 

- Номер второй - Валла (ѴАПАН), 
принцесса викингов (приятная комбина¬ 
ция). Однажды во время битвы началась 
сильная снежная буря и Валла отстала от 
своих. Укрывшись от ярости стихии в пе¬ 
щере неподалеку, она увидела сияющий 
зеленый свет, заключенный в прозрач¬ 
ной стене изо льда. Движимая любопыт¬ 
ством, она начала рубить лед мечом, по¬ 
ка его клинок не соприкоснулся с Рудой. 
Валла стала богиней и правит царством 
льда. 

— Тоже ничего дамочка, — заметил 
Геймер с видом знатока. 

- Номер третий - Анубис (АІМЕІВІЗ). 
Вообще-то, это египетский бог мертвых, 
изображавшийся в виде человека с голо¬ 
вой шакала. В прежней своей жизни он 
жил в древнем Египте и зарабатывал на 
жизнь нелегким трудом грабителя могил. 
Как-то раз, движимый жаждой легких 
денег, он забрался в Долину Царей (мес¬ 
то, где строили свои усыпальницы вели¬ 
кие фараоны) и обнаружил скрытую по¬ 
гребальную камеру. Она, естественно, 
была полна сокровищ. У вора загорелись 
глаза, и он начал лихорадочно набивать 
сокровищами свои мешки, позабыв об 
осторожности. Но владыки Египта не лю- 





бят, когда их могилы разворовывают. Несчастный 
вор и не подозревал, что в погребальной камере 
находится Руда, помещенная там, чтобы уничто¬ 
жить любого незваного гостя. Тело вора было 
полностью уничтожено, а его душа — проклята на¬ 
веки. 

- Где-то я его уже видел, — задумчиво изрек 
Геймер. 

- Точно, в игре Ргау Рог ОеаЙі, там тоже был 
свой Анубис. Но Ргау Рог ОеаЫт вышла уже после 
того, как ѴѴаг Босіз появился на игральных авто¬ 
матах, так что надо еще подумать, кто у кого бой¬ 
ца украл. Ладно, хватит про Анубиса, перейдем к 
следующему Богу Войны. 

Несколько тысяч лет назад целое королевство 
поклонялось Руде как богу. Но мир полон завист¬ 
ников, и вот соседи объявили королевству войну 
за право обладания Рудой. Перед лицом неминуе¬ 
мого поражения царь спрятал Руду в каменного 
идола. Под действием сил Руды идол ожил ^пре¬ 
вратился в Така (ТАК), мстителя за исчезнувшую 
цивилизацию. 

- Не ахти, - безапелляционно заявил Геймер, 

- Не нравится Так - тогда взгляни вот на это¬ 
го. Ахау Кин (АНАІІ Ш] был верховным жрецом 
одного из древних племен Южной Америки. Од¬ 
нажды его посетило видение, из которого он уз¬ 
нал, что на дне жертвенного колодца его племени 
таится неслыханная власть. Одного за другим по¬ 
сылал он своих рабов нырять за сокровищем, но 
ни один из них не вернулся. Наконец, сойдя с.ума 
от жажды овладеть им, жрец сам бросился в коло¬ 
дец и достал-таки Желанную Руду. 

- Краснокожие братья на тропе войны, - этот 
боец Геймеру тоже не понравился. 

- Далее по списку у нас идет Максим [МАХ- 
ІМІІ5], могучий гладиатор. Его заставляли драться 
ради услаждения взоров его хозяев. Но однажды, 
во время праздника, посвященного Руде, его вы¬ 
брали сражаться с ему подобными для того, чтобы 
определить следующего хозяина Руды. Максим 
убил своего противника, а потом прикончил и сво¬ 
их хозяев. Он завладел Рудой и бежал. Преобра¬ 
женный силой своего трофея, он теперь сражает¬ 
ся за всех порабощенных. 

- Наконец-то хоть один хороший паренек! 

- Очередной жертвой Руды стал средневеко¬ 
вый самурай, нашедший ее накануне великого 
сражения. Побежденный ее властью, он убил всех 
своих людей в приступе ярости. Потрясенный де¬ 
лом рук своих, он стал Кабуки Жо (КАВІІКІ ЛЭ), 
изгнанником, стремящимся обуздать овладев¬ 
шую им силу. 

- Что-то странноват он для самурая. А где ка¬ 
тана? 

- Ну ты и брюзга! Ничем тебе не угодишь! Ес¬ 
ли тебе и этот не понравится... 

- Кто такой? 

- В наше время правительство одной из стран 
(наверное, это американцы] проводило секретный 
эксперимент по слиянию Руды и ядерного оружия. 
Обеспокоенные полученными данными о непо¬ 
нятных явлениях в исследовательском центре, они 
направили туда своего лучшего сотрудника. Но 
когда тот прибыл на место, здание взорвалось, 
покрыв его тело мелкими частицами Руды. Солдат 
превратился в ѴѴАРНЕАО, супербойца. 

— Ей, да это же Джонни Кейдж из Могіаі 
КотЬаТ'ов! - вскричал Геймер. - Джонни вернул¬ 
ся! 

- Предпоследним у нас Вуду (ѴОСЮОО). 
Кстати, к твоему сведению, так называется заве- 
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зенная с рабами из Африки древняя религия, ны¬ 
не считающаяся черной магией. Именно с ее по¬ 
мощью некий шаман правил людьми на одном из 
островов в Карибском море. Доведенные им до 
отчаяния несчастные собрались все вместе и г 
одну темную (а может, и не такую уж темную) ночь 
схватили шамана и сожгли его заживо на костре. 

Но всякое дело нужно уметь доводить до конца, а цщщ 
они забыли об этом, выкинув останки в запретное _ 
болото. На дне этого болота находилась Руда, 
оживившая труп шамана и превратившая его в И 
Вуду, бога живых мертвых. 

- Черепушка какая-то размалеванная... Руда 
эта твоя могла бы и получше чего сотворить, если 
она такая могучая. 

- Могущество Руды беспредельно. Оно не " 
подвластно ни пространству, ни времени. В 2096 ійййй 
году ученые имплантируют небольшое количество ЧИР 
Руды в свое новое творение, киборга СУ—5[ТМ]. 

Благодаря этому киборг обретет жизнь и, как во- И 
дится в таких случаях, первым делом прикончит 

своих создателей. Он придет к выводу, что для об- ^ 

ретения большего человеческого сознания ему Цй 
необходимо больше Руды и начнет вести систе¬ 
матическую беспощадную войну для достижения 
этой цели. 

- На Арнольда не тянет, - презрительно 
фыркнул Геймер. - Слушай, а они только друг с 
другом драться будут? 

- Почему только друг с другом? Есть и два 
главны^ босса. Первый - Грокс (Огох). Парень со¬ 
лидный, против него большая часть стандартных 
ударов не действует, к тому же он обладает непри¬ 
ятной привычкой делать апперкот двумя руками, 
если попробуешь ударить его в прыжке. А вот его 
атаки в прыжке весьма неприятны. 

- А главный гад? 

- Главного гада зовут Эксор (Ехог). При встре¬ 
че с ним не суетись, он тебя быстро прикончит. 
Пара-другая ударов — и ты уже не жилец. 

- А блоки? 

- Не помогают. 

- А прыжки? 

- Бесполезны. 

- А комбинации из 10-ти 
ударов? 

- Не действуют. 

- А ловушки? 

г Тоже. 

- А слабости у него есть? 

- Есть, но их ОЧЕНЬ мало. 

- Как же с ним тогда драться? I 

- А драться и не нужно, нужно 
найти тайное место... 

- Какое такое тайное место? 

- Вот выйдет игра на РС, тог¬ 
да и покажу. 

Весь оставшийся день Геймер | 
смотрел на меня снизу вверх и 
говорил очень почтительно. 

Но на следующий день опять 
вел себя развязно и нахально. 

над Геймером безбожно 
издевался 
Андрей Терминатор 
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Чего только сейчас не "симулируют" компью¬ 
терные игрушки! Видимо, много оказалось лю¬ 
бителей поиграть, скажем, в гольф, не вставая 
со стула. Теперь настала очередь еще одной по- 
кегельбана. 


пулярно'й “буржуйской” забавы 

Теп Ріп АІІеу была разработана фирмой 
АбгепаІіп ЕпЬегСаіптепі; (название-то какое!) и 
успешно издавалась АЗС СЗатез в версии для 
Зопу РІауЗГабоп. Теперь пришел черед плат¬ 
формы РС. 

Разработчики сулят нам “улучшенную гра¬ 
фику” (чтб бы это ни значило) и возможности иг- 
ры в режиме плиісіріауег. Имеющиеся на настоя¬ 
щий момент скрины являются .картинками 
640x480 при 256 цветах. Конечно, неплохо, но 
ничего экстраординарного в этом нет. 

У вас будет возможность выбирать из 8-ми 
самых разных игроков: от пузатенького СНискіе 


Конкуренция, как известно, замечательная вещь. Приятно 
сознавать, что большие и серьезные фирмы из кожи вон лезут, 
чтобы угодить любителям компьютерных игр (то есть нам свами)? 
И при этом опередить своих соперников. Не успели Паѵел 
Зойѵѵаге анонсировать Нехеп II (о чем мы уже рассказывали), как 
появилась новая заявка на создание игрушки в том же духе. 
ВІабе —так называется это творение РеЬеІ Асі Зсибіо, издателем 
которого будет ТВА. 

_ Вам грозит биться насмерть со 

Щ всякой нечистью в мрачных лаби- 

■м рингах, воплотившись по своему 

выбору в одного из четырех глав- 
ных героев (вот совладение! В? 
■И*» <к • ,М Нехбй II их тоже четыре). А шустро’ 
! ЛІ двигаться в игре ой как понадобит-. 

Ш ся ' Сражения с гигантскими червя - 
МКзНк ми. скелетами, минотаврами и 

прочими созданиями из бестиария 
РѳЬеІ Асб Зіибіо потребуют нема- 
—С---р. лой сноровки. 


Все персонажи будут полигон¬ 
ными, снабженными специальной 
I системой трансформации-скелета 
I для придания движениям большей 
плавности и естественности. ' 
Разработчики сулят нам почти 
полностью интерактивный трех¬ 
мерный мир, в которой будет воз¬ 
можна, например, такая тактика; : 
I отрубить одному врагу руку, схва- 
I тить ее и швырнуть в другого про- 
тивника. Неплохо, правда? 

I Похоже, что сражения в игре 
будут происходить по большей ча¬ 
сти “один на один”, что вызывает 
некоторые ассоциации с 
ѴѴІбсНаѵеп. 

I К сожалению, пока очень мало 
['известно об оружии, которое попа¬ 
дет к вам в руки. Видимо, это будут 
I все разновидности холодного ору¬ 
жия плюс магия ц придачу. 

Ну и, конечно; ВІабе включает в 
себя ставший уже почти стандарт¬ 
ным для , качественного ЗСІ 'ёссіоп 
набор: в|евозмржн|э|е типм.двмже-'* 
ний, включая плавание, ползанию и 
свободный полет: реалистичный 
бой с нанесением (и получением) 

I различных ран и увечий; поддерж¬ 
ка режима тиЮірІауег до 8-ми иг¬ 
роков; геаі-йте. ІідЬЙлд и отбрасы¬ 
вание объектами, теней. 

I Выход ВІабе заявлен на 4-й 
I квартал Л 997, а Нехеп II/-на 2-й. : 
[ Стоит Врѵеп ЗоЪи/аге чутр-чуть 
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до длинноногой РІо. Каждый игрок обладает соб¬ 
ственным стилем игры, силой и точностью бро¬ 
сков, своей особой реакцией на удачи или про¬ 
махи. 

Еще одним отличием РС версии игры станет 
“зѵѵіпд-тебег” — специальное табло, позволяю¬ 
щее более точно регулировать направление' 
броска и вращение шара. 

В игре тщательно проработаны физические 
эффекты, возникающие, например; при “под¬ 
крутке” мяча. Они существенно влияют на коли¬ 
чество сбитых кегель. 

Через Интернет ѳ турнирах могут участво¬ 
вать одновременно до 10 человек. 

В целом, игра выглядит любопытной, вот 
только найдется ли в России достаточно люби 
телей кегельбана, чтобы Теп Ріп АІІеу стала дей¬ 
ствительно попу- 
лярной? Срок вы-Г 

хода игры — вто- ШІ ч 

рой квартал I,,,., ''Дтд 

1997 года. Среда ИтьСА в -®®- 1Ш 
обитания — 003. ІЬ— ЩШа Д 
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Если первая “Империя” сущест¬ 
вовала исключительно на Мас'ах [где 
пользовалась заметной популярнос¬ 
тью), то вторая часть теперь появит¬ 
ся только на РС. Первоначально раз¬ 
работку проекта осуществлял 
ВІІггагсі ЕпЬегЬаіптепІ; [ѴѴагсгаф 
ОіаЫо) — до тех пор, пока компания 
не взяла курс на создание исключи¬ 
тельно суперкассовых игр. А по¬ 
скольку Рах Ітрегіа II представля¬ 
лась середнячком, то ее без долгих 
раздумий продали на ТНСЗ, занимаю¬ 
щуюся изданием игр и не брезгую¬ 
щую второсортной продукцией. ТНО, 
в свою очередь, поручили доработку 
игры команде НеІіоЪгоре. Что полу¬ 
чилось в результате предпринятой 
доработки и переработки игры? Об 
этом статья. 



Майег о? Огіоп 3? 

С первого взгляда Рах Ітрегіа II 
напоминает вышедший в конце 
1996 года МазЬег о[ Огіоп 2, а также 
в некоторой степени Авсепсіапсу и 


Ргадііе АІІедіапсе. Даже авторы не 
отрицают определенного сходства, 
соглашаясь, что между двумя этими 
играми можно провести “некоторые” 
параллели. На самом деле паралле¬ 
лей больше, чем достаточно. 

Космическая стратегия Рах 
Ітрегіа II — это стандартный набор, 
включающий в себя: а) дипломати¬ 
ческие отношения с другими расами, 
б) менеджмент ресурсов, в) развитие 
сотен технологий для упрочения сво¬ 
его военного положения и достиже¬ 
ния дальних звездных систем, г] раз¬ 
витие сил обороны и нападения, кос¬ 
мические баталии, д) построение 
шпионской сети, позволяющей за¬ 
щитить себя от внезапных вражеских 
атакующих поползновений, и е) как 
водится, классический сюжет, за¬ 
ключающийся в том, что вы стреми¬ 
тесь к становлению себя в роли им¬ 
ператора (властителя, президента) 
галактики. Как вы понимаете, все это 
было в МавЬег о( Огіоп И. 

Чем Рах Ітрегіа II отличается от 
названного Місгоргове’овского тво¬ 
рения? В первую очередь — косми¬ 
ческим боем, происходящем в ре¬ 
альном времени (в отличие от поша¬ 
гового механизма, применявшегося 
практически во всех других косми¬ 
ческих стратегиях). Второй заслужи¬ 
вающий внимания момент — гиган¬ 
тизм галактической карты Рах 
Ітрегіа II. Согласитесь, что 800 (I!) 
звездных систем, в каждой из кото¬ 
рых по нескольку планет, а у каждой 
планеты еще и спутники, — это не 
шутка. Правда, сомнения в целесо¬ 
образности подобного нововведения 
возникают в ту же секунду, как толь¬ 
ко задумываешься над тем, что ведь 
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все эти 800 звездных систем при¬ 
дется еще и осваивать... Или, может 
быть, в каждой системе будут лишь 
одна-две пригодные планеты? До¬ 
пустим — но зачем тогда было делать 
такое количество звезд, не проще ли 
было ограничиться сотней, но сде¬ 
лать большее число планет пригод¬ 
ными для колонизации и добычи по¬ 
лезных ископаемых?.. 

Дополнительные аспекты 

В Рах Ітрегіа II — шестнадцать 
рас, плюс существует возможность 
генерирования собственной расы. 

Можно будет также проектировать 
звездолеты на основе изобретенных 
технологий. Вкупе это все дает игро¬ 
ку неограниченный простор для 
воплощения разнообразных страте¬ 
гических схем. Используя космичес¬ 
кие суда, различные по качеству 
брони и вооружению, и делая ставку 
на тщательно подобранные характе¬ 
ристики вашего народа, можно до¬ 
биться эффективного применения 
военных ресурсов. 

Любители сетевых баталий смо¬ 
гут сражаться по сети (до 16 чело¬ 
век), используя протокол ТСР/ІР или 
І_АІ\І. 

Подводя итог, Рах Ітрегіа II пре¬ 
тендует на уровень добротной кос¬ 
мической стратегии без особой ори¬ 
гинальности (за исключением 
геаі-йте боя и огромной карты). В 
таком случае ее успех будет зависеть 
от того, какие другие подобные игры 
будут новыми на игровом рынке в 
момент ее выхода. Если ничего не 
будет — Рах Ітрегіа II станет извест¬ 
на всему миру. В противном случае 
мы можем с уверенностью похвалить 
ВІІггагсі за вовремя принятое реше¬ 
ние отказаться от данной игры. 

Михаил Горюнов 
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Жанр: Асйоп 
Июнь 1997 года 


По поводу символьной 
Формы выражения мыслей 

Меаі Рирреі издается на 
Ріаутаіез Іпіегасііѵе Епіегіаіп- 
тепі, ответственном за появление 
ІѴЮК, и разрабатывается силами 
Кгопоз (спецэффекты в Рбапіав- 
тадогіа и кинофильмах “Бэтман”). 
Игра относится к категории 
“бор— сіоѵѵп асііоп зЬооЬег”; в пере¬ 
воде на родной нашему сердцу 
русский язык это означает ЕЮОМ 
в изометрической перспективе 
(вид сверху и сбоку]. Однако как 
МОК, относящийся к жанру 30 
асііоп, отнюдь не является клоном 
вышеупомянутого ОООМ, так 
и Меаі Рирреі далеко выходит за 
рамки стандартов Сгизабег, Тоіаі 
МауНет, Вебіат и им подобных. 
И даже более того. Когда речь за¬ 
ходит о Меаі Рирреі на язык про¬ 
сится сравнение с выжившим из 
ума ОіаЫо. 

Возьмите для примера — да, 
пусть это будет Сгизабег. Превра¬ 
тите закованного в задымленные 
красные доспехи крестоносца 
в изящную девушку, чьи гимнасти¬ 


ческие навыки сделали бы честь 
Ларе Крофт из ТотЬ Раібег, 
а внешность обеспечила бы глав¬ 
ную роль в кинофильме про вам¬ 
пиров (подразумевается роль 
предводительницы вампиров — на 
меньшее не потянет). Вооружите 
получившийся гибрид женщи¬ 
ны-гимнастки и вампира соответ¬ 
ствующим оружием. Добавьте ор¬ 
ды монстров, чьи количественные 
и толпою-атакующие характерис¬ 
тики сделали бы честь ОіаЫо. Да¬ 
лее поместите полученных персо¬ 
нажей в урбанизированный мрач¬ 
ный мир, озвучьте этот мир грохо¬ 
том механизмов и нестройным пи¬ 
склявым ором, производимым 
монстрами. 

Нет, это еще не все. Мобили¬ 
зуйте скрытые ресурсы вашей 
фантазии — осталось не так уж 
много. К общей картине осталось 
пририсовать великолепный сюжет 
и жуткую неудобность управления, 
а также состоящие из чудовищных 
нагромождений арматуры уровни 
и тот факт, что эти нагромождения 
напрочь закрывают то, что нахо¬ 
дится за ними, так что вы подчас 
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теряете героиню из вида. Как, го¬ 
тово, воображение не подвело вас? 

Если не подвело, то теперь вы 
можете понять, какого рода чувст¬ 
ва мы испытали и что подумали, 
протестировав демо-версию Меаі 
Рирреі. В символьной форме, нашу 
реакцию на демо можно выразить 
как <??!?!?!?!?>. 

Да, кстати, "Меаі Рирреі” пере¬ 
водится примерно как “Кровавая 
Кукла” (надо сказать, для подобной 
игры подобное название — это из 
области “лучше не придумаешь”!). 

Устами продюсера глаголет 
истина?.. 

“Сделанный нами изометриче¬ 
ский движок, без сомнения, явля¬ 
ется лучшим в своем роде, — ут¬ 
верждает продюсер и главный ди¬ 
зайнер проекта Дэвид Сиэрс Раѵіб 
Веагз]. — Движок настолько быстр, 
что мы были вынуждены немного 
притормозить скорость прохожде¬ 
ния игры, дабы человек успевал 
реагировать на происходящее, — 
и это при полноэкранном скрол¬ 
линге, исключительно сообрази¬ 
тельном АІ и возможностью пре¬ 
бывания на одном экране более 
100 противников одновременно.” 
/источник информации — и/еЬз/Іе 
СЛ/ЕТ/ 

Что ж, подобное вполне реаль¬ 
но. Как в отношении возможного 
числа противников на экране, так 
и в отношении движка — игра идет 
на разрешении 800x600 и при 
этом не слишком тормозит. 

Всего в Меаі Рирреі предпола¬ 
гается 35 противников, различаю¬ 
щихся не одним лишь названием, 
но также и абсолютно несхожей 
внешностью и бойцовыми харак¬ 
теристиками. Что касается интел- 
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лекта, то он немногим превосходит явленными хозяевами, когда в твое видном положении І_о&)5. Он не 
аналогичный в ОіаЫо — разве что тело внедрены вызывающие неве- слишком-то рад своему перерож- 
у боссов, с которыми предстоит роятную боль импланты. Поступив дению. И готов мстить... 


сражаться в конце каждого из ше- вопреки приказу хозяев, ты риску- Сея разрушение и смерть, вы- 


сти уровней, могут оказаться моз¬ 
говые извилины, чье косичкооб¬ 
разное переплетение можно будет 
сравнить с интеллектом. 

Основным минусом МеаЬ 
РирреЪ является управление. За¬ 
действованы одновременно и кла¬ 
виатура, и мышь. Прыжок — двой¬ 
ной СЪгІ, бег — 5Ый с последующим 
нажатием стрелки вперед, движе¬ 
ние вперед — стрелка вперед, по¬ 
вороты и стрельба — мышь. По от¬ 
дельности все эти манипуляции 
вполне исполнимы, но в сумме 
требуют длительного привыкания. 
Впрочем, мы сейчас говорим о де- 
мо, и никто не мешает разработчи¬ 
кам подкорректировать управле¬ 
ние в полной версии. 

Властелины игрушек: сюжет 

Вы попадаете в 21 столетие, 
где становитесь подневольным на¬ 
емником на службе чудовищных 
властелинов игрушек. Точнее — 
наемницей по имени І_оЪо5 
АЬзЫасйоп. Поспешно согласив¬ 
шись войти в состав некой таинст¬ 
венной, но безобидной при первич¬ 
ном рассмотрении организации, 
вы разом превращаетесь в лишен¬ 
ного права на индивидуальность 
рекрута общества Мартинет 
[МагйпеД. Трудно спорить с ново- 


ешь умереть мучительной смер¬ 
тью. И не в характере Ілэіюз ми¬ 
риться с подобным положением 
вещей. 

Миссия І_0Ь05 состоит в том, 
чтобы проникнуть в шесть так на¬ 
зываемых “посольств” [в действи¬ 
тельности это корпоративные цен¬ 
тры) и уничтожить лидера каждого 



из них. Для облегчения задания 
в тело І-оЬоз встроен персональный 
электронный компьютер, управля¬ 
емый Думэйном — когда-то чело¬ 
веком, ныне же — лишенным тела 
компьютеризованным интеллек¬ 
том. Думэйн способен отлично 
справиться с возложенными на 
него функциями, но это не единст¬ 
венное, чем он может быть полезен 
для оказавшейся в не самом за¬ 


полняя миссии и удовлетворяя 
кровожадные потребности полити¬ 
ки властелинов игрушек, вы долж¬ 
ны при помощи Думэйна раскрыть 
окутывающие их тайны и положить 
конец своему рабству. 

В виде резюме 

Не то что говорить — даже и за¬ 
думываться не рискнем мы над 
тем, насколько удачной окажется 
эта новая вариация из области 
“идейная структура Сгизасіег + ди¬ 
намика ОіаЫо”. Безусловно, МеаЬ 
РирреЬ — сложная и весьма нео¬ 
рдинарная игра, с рядом недостат¬ 
ков, но в то же время и уникальная. 
Учитывая разворачивающуюся по 
поводу МеаЬ РирреЬ рекламную 
кампанию, с этой игры может 
и статься — дорастет до уровня хи¬ 
та. А может пройти незамеченной, 
короткохвостой кометой мелькнув 
по игровому небосклону. 

Но, как бы то ни случилось, не¬ 
стандартное — это всегда интерес¬ 
но. Правда, конечно, не всегда иг- 
рабельно... 

Денис Давыдов 
Александр Колосков 



МЕНТ РІІРРЕТ: а Оагк КіІІег 
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Полезное наводнение 


Девятый вал игр в жанре геаИдГцэ 
катывается на прилавки маг^вий» 
после себя этот бурный* йбі 
невзрачных песчинок 'или^ф 
блесток? Посмотрим, когда будім й 
итоги і 997-гб. Но до этого еще ді 
фирмы одна за другой анонсируют н 
ботки и каждая уверена, чтр уж ее то детище не¬ 
пременно блеснет, засверкает и надолго запом¬ 
нится игроманам 1 ** чшК&Х * Щ У 

Сражения с инопланетянами. Что может быть 
оригинальнее? 


Похоже, что ОідіРХ ІпіегаоСіуе 
(автор Надѵезіег), представляв^ 
СВОЮ НѲВуЮ Игру МІ55І0П . Щ 
; ІМехив Ргіте, не сомневается в* 


Тимоти Зан (ТітоЙіу 2аЬп) — один из самых из¬ 
вестных на Западе писателей в области шііііагу-зсі- 
епсе-йсііоп. Закончил Мичиганский университет 
(1973) и университет Иллинойса (1975). Первый 
рассказ опубликовал в журнале “Аналог” в 1979 го¬ 
ду. Первым романом Зака стал “ТЬе Віасксоііаг”, 
вышедший в 1983 году. После него Зан занял твер¬ 
дую позицию в рядах элиты научной фантастики. 
Потом последовали такие романы, как “СоЬга”, 
“Беасітап 8\ѵіІсЬ”, “Сазсабе Роіпі”, продолжения 
для “СоЪга” и “ТЬе Віасксоііаг”. Вершиной писа¬ 
тельского творчества Зана по праву можно считать 
трилогию “Зіаг \Ѵагз”, первый том которой появил¬ 
ся в 1991 году; трилогия недавно была переведена 
на русский язык (хотя местами перевод выполнен не 
очень корректно). После трилогии о звездных вой¬ 
нах Зан создал новую трилогию — “Сопдиегогз’ 
I Ргісіе”, из которой уже вышло два тома. 

- » ■ ■ ѵ 
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* і 46 ? разновидностей; боевьіі 
единиц, 32/ипа строений — разно¬ 
образие возможностей превраща¬ 
ет' решение тркті^ескйх задач е 
наЬтоящую головолоМку. Сгадг 
следует прибавить жесточэйшук 
конкуренцию за природные ресур¬ 
сы, необходимые для развития; чтс 

тоже не облегчаетжизнь’йгроку. 

• 

История с географией 

Ландшафты в игре перестала 
быть пассивны^ "местом Дейст¬ 
вия". Арктические пустоши, тропи- 
I ки, вулканы и лустынИ "живут” сво- 

I ей ^жизнью, пррподнося игрокаь 
..один сюрприз . за другим. Теперь 


Естественно„связанные е и'гррй 
^подробности содержатся в секре¬ 
те. Известно только, что' в основу 
истории будет положен (ни зц что 
це догадаетесь!) военный кон¬ 
фликт между людьми (ипгСесі Ебтоз 
$эМНитапіСу, ІІ.Е.Н.) и инопланетя¬ 
нами (ВоззН). 

у Вам предложат в общей слож- 
Мобти 40 миссий: 20 за "хороших 
парней' ѵг 20 за “плохишей”. Ос- 
М задан задача — не тотальное 
'уничтожение противника, а успеш- 
’ное выполнение конкретного пору¬ 
чения^ фмандования. Исследова¬ 
ние вражѳЬіфх патрулей - трудно 

жет ДОйти Воображение такого 
изощренного фантаста, какТимоти ■ 


вашате^ника рис¬ 
кует утонуть в 
разлившемся Мо¬ 
ре лавы или про¬ 
валиться под Яед. 
Здесь , и там резбро- 
• саны пещеры, кото¬ 
рые могут-служить 


того эффектную, картину, яе 
ляетсй наличие в каждом 
ландшафте "местных жи¬ 
телей* — самых различ¬ 
ных созданий,, которые 
доставят много неприят¬ 
ностей, если не уделять нм 







достаточного внимания. Это не 
ѴѴагсгаІС’овские безобидны® 
свинки и овечки, которые тояькб и 
/логли, что путаться под ногами. 

Вам быстро надоедают стан¬ 
дартные МИССИИ'?’ ЧТО Ж, МІ55ІОП Со 
№хиз Ргіте ' предлагает игрокам 
мощный редактор уровней, позво¬ 
ляющий изменять не только ланд¬ 
шафты, Количество и размещение 
боевой.'техники, ее характеристики 
— все под вашим контролем! 

Записывайтесь в фанаты, 
пока очередь не набежала 

Игра сделана в красивой трех-" ' 
мерной графике и будет под¬ 
держивать разрешение^ 
__ 640x480 до/ 

1280x1024 при 
Щ/ , ^ Тб миллионах 

цветов, испольт 
Врі зуя все- воз 
МОж ноети 
^‘ - ѴѴіпсІоѵѵз 95 и 

\Л/ІЛСІ0\Л/5 N1. 

К сожале- 
ЬШ Н нию, пока нет 
никакой инфор¬ 
мации о таком 
важнейшем компо- 
^ - ненте любой геаІ-Сіппе 

/Стратегия, как иОкусст- 
веНный интеллект. А 
ѳот любителей 
потягатьсй с живым 
ШЩВІ. противником обес- 

& _ >' печен полный набор 


рез модем и напрямую, 
поддержка сетевой игры 
до 8 игроков и ;возмож- 

НОСТЬ 


сражений через 
Іпсегпес, Причем ОідгРХ 
ІпСегасСіѵе планируетодно¬ 
временно с выходом своей 
игрушки открыть^ специаль¬ 
ный игроьівой сервер для бу¬ 
дущих фанатов Міззіоп Со 
Кіехиз Ргіте. / ' і * | 


Роман 

Кутузов 





■ЦТ / І^гіриемы, в частности 
Ъ \ V**" трехмерньій^ звук 
ЯЁ^\. (О^ЗоипсЦЙа также 
ИЬ \ возможность плавно 
""Йбозревать мир вокруг 
ВниврЬ -себя и иногда смот- 
^ У рфхь вниз и ^верк, ос- 
/ / т 4лавливая взгляд, где 
К / / діле угодно іѴехноло- 
Г / / гиЬ 2-Ѵізіоп). 
р / / ІВ сочетании с пре- 

/ / красными анимацион- 
ныіѵі^ фрагментами, 
{ ЛОГИЧНЫМИ ГОЛОВО- 

/ ломками,' "ѴцаедіюіРД- 

ным сюжетом м уніу- 
'кальной атмосферой 2огк’^.эти 
приемы сделали игру, с морй точ¬ 
ки зрения, просто шедеврсйи. 


Жанр: Квесл* 1 

Осень л 997 года 


згк, а на так давно (околй Тюда 
эзад)’вышло о^реднбел^фол- 
эние — Е^дк І\Гатюзіз. • < 


Кажется, /• /‘руководство 
АсСіѵізіоп тверто дріи^лб не оста¬ 
навливаться на / достЬ**^*цм и ; 
“приобіА*Пг еиіе больше^іюдтЪ к 
' вотшебнвйЛрУиру^огк^аЛ Впфц^ 
•вью ^ЪрлощВнный вішеде тексТО- 
4Ьіх квестов в концег&чмидеія- 
гфхгѵвтот мир привлек^ торда 
е(!це*Ччеискушенны/ 0МВ ков.ірб- 
. ширност^^оп^снр^стямЪ^/аз-’ 
•нообразие^Л НтЬ с %ого ѵ что в 
первых 2огк*ах ^тсіугствовала 
графика! Коли есть воображение, 
то графика'не так уУк и важна. Я5 
заря увлечения компьютерными- 
играми прошла — требовалорв 
больше, чем просто сюжет. Игра¬ 
ющие требовали зрелищ и не 
удовлетворялись одним лишь 
хлебом. По меткому выражению 
“8ВѲ Мадагіпе”, развитие техно¬ 
логии сложило “эпитафию на 
усыпальницу текстовых квестов”. 

Но, к счастью, прекрасная 
страна не ушла в небытие. При¬ 
мерно через десять лет после 
выхода первой “серии” АсТіѵізіоп 
продолжила выпуск игр о маги¬ 
ческом королевстве. Появилась 
неплохая аОѵдпТиге — ПеЬигп іо 


Хотя, действДВІ\Іегги| 
исходило на нйВторомв 
унии от земельукласси! 
Еогк’а, разработочкам иг 


Совсем неда^гіо АсТіѵізіоп об¬ 
народовала свве решение — вы¬ 
пустить продолжение. Новая “се¬ 
рия” бѵйет ^ігоси^ь название Еогк 


ІНИТЬ 


уникаль 


оводи 


видеть 
I. раньше, ПрРГсо- 
I здании игры бы- 
применены 
которые новые 


Йог.* Как следует- из ,. 
Гвания, На?этот раз игроку пр'й- 
раздблрчать козни Велико- і 
кгвй$лтигрѳ, который, опаса¬ 
ясь' -могущества магов и боясь, ' 
что у него не хватит сил для кон¬ 
троля !над всеми жителями стра'^'“"*“-«‘ 
в^_ нче 1 варретил применение магии 
И, н& территорйи Еогк’а. Главному 
РЬ'*-«.герою кажется, что именно^иа-за 
■- этоТо ДляѵСтраны наступили тем¬ 
ные времена.'Чтобы. Спасти ро¬ 
дину, он ищет помощи-у^сил ма¬ 
гического Сопротивления. 

По словам І_аігО МаІатеО, ре¬ 
жиссера проекта, для срыва ко- 
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графика станет еще бр^^ореі^асноЙГчвм в 2дгІ< 
-Ыетевіз. В лучшую сторону измеЫтѳятяНтерфэ^ 
и сиотемэ-гіут^діѳствиѵГб'мес'гаЛде игрок ^Аігю- 
, бывал' Сёма игра станет болей 1 интерфейсной! 
Звуковое оформление, музыка и, анимационные* 
фрагменты, судя по всему, 'Тйібке по мВГут- " 1/1 
зитору’Чюднять планку трехмерного аДѵетЕиге на 
новую высоту. 'А самое главцр§,он<тОюмфн*у появф 
ления игры ее буце^с чём сравнивать:! в конце 
весны пояцпаеігёягЙіѵеп — Тііе ЗедиеІ ЬсгМузС. 

Павел Коротов 


Поклонникам 2огк 
посвящается 

В первых числах апреля Асііѵізіоп вы¬ 
пустила три коллекционные подборки: 
МесЬ\Ѵаггіог 2 ВаШе Раск, 2огк Ье§асу 
Соііесііоп и 8Ьап§Ьаі БоиЫе Раск. В 2огк 
Ъе§асу Соііесііоп вошли 2огк Ыешезіз, 
Кеіигп Іо 2огк и, что практически неожи¬ 
данно, пять классических текстовых кве- 
стов: 2огк І/ІІ/ІП, Веуопсі 2огк и 2огк 
2его. Помимо того, к общему набору при¬ 
лагаются печатные Епсусіоресііа 
РгоЬоггіса (история, география и прочее 
мира 2огк), Віѵоіаг Біагу (рассказ о при¬ 
ключениях агента 2огк) и книга хинтов 
для Кеіигп іо 2огк. 


варных Аланов Инквизитора играющему придв 
совершить несколі^Кр путешествий во вреф 
, чтобы доставить в цойремённость некоторый, 
гическйе предметы-йзіцалёкрго прошлого, \ 
ченные во тьме век$ 

Теперь играющие смогут восЛмю увидет^ 
гие места выдумаИног 
вых сериях 2огк’а і^ожно быАэ себе^ 
ставлЯть. Судя по фему, в СгфрсІ Іг 
логия 2-Ѵівіоп будет доведен»’ 


ого, ѵгов- 
детйіфв-* 


: Яаѵел Бокѵѵаге всегда отличались а 
культовые игры и затем создавать нечто похожее. Чтобы убе¬ 
диться в справедливости данного высказывания, достаточно 
вспомнить Негеііс и Нехеп, сделанные на движке 000М. Что 
касается нового детища компании - Мадезіауег (издатель - 6Т 
Іпіегасйѵеі, то в данном случае мы имеем дело с ОіаЫо в свой¬ 
ственной многим аркадам “іор-бош" перспективе. Помимо 
перспективы и особенностей сюжета, никаких других отличий от 
ОіаЫо в Мадезіауег пока что обнаружить не удалось [зато обна¬ 
ружили массу схожестей с другой игрой подобного толка - 
баипгіеі]. Что. впрочем, не помешает игре стать хитом мирово¬ 
го уровня 4 по той причине, что разработчиком является Паѵеп. 

• Вам на выбор, по традициям жанра в целом и Яаѵеп в ча¬ 
стности, будут предложены четыре героя. Первый - ѴѴогІоск - 
маг, достаточно стандартен и гц: 

>чет провести ере 
Г демонической 
.,.кности, способ¬ 
ный исторгат 
ІпдцізіЬог - дух, 
щий призывать 
на помощь привиде¬ 
ний>'и ожиДлять мерт¬ 
вых. ЕагсИ ЫогсІ - 
представитель наро¬ 
да гномов (Овдм, . . , .. ч ■ 

творящий Чудеса со своим молотом. Помимо того, каждый ге 
рой характеризуется широким набором параметров: скорость, 
обороноспособность, здоровье, плюс четыре способа атаки, 
плюс еще некие особые навыки. 

• Тактика и стратегия прохождения уровней для каждого из 
персонажей будет отличаться. Таким образом, количество 
уровней (тридцать) можно умножать на четыре, что дает фанта- 
стическую цифру - аж 120 миссий. 

• Задача - найти и вернуть пять реликвий, с помощью ко¬ 
торых требуется свергнуть ужасную тиранию властителя Ьоге 



ТЬапе.' 

• Об ору 


• Об Оружии Мадезіауег пока что ничего неизвестно. Зато 
есть информация о нескольких заклинаниях. Перечислять 
смысла нет: читайте нашу о статью по ОіаЫо в предыдущем но¬ 
мере и меняйте графику, в остальном - то же самое. В двух сло¬ 
вах, заклинания пока что сводятся к нанесению противнику 
всевозможных физических увечий и воплощены в красочной 
графике. 

• Ролевые элементы, присущие Мадезіауег, заключаются в 

том, что по мере прохождения уровней главный герой набирает¬ 
ся опыта (пресловутый ехрегіепсе), приобретает новые навыки 
и получает з распоряжение более мощные средства уничтоже¬ 
ния. і ‘ 

Самое раннее, когда Мадезіауег появится, - конец 1997 го¬ 
да. Среда обитания - 005 и ѴѴіпсІоѵѵз 95, причем под ѴѴіпсІоѵѵз 
игра использует ИгесьХ, что в свою очередь приводит к 16- 
битной графике (под 003 - 8 бит). . 









Как насчет странички в 
Интернет за бесплатно? 


МПХ. ѴІЕѵѵ 


Глобальные обзоры, статьи по Интернет, интервью, информация о компаниях 
игровой индустрии, а также игровое железо 


Легендарный Сид Мейер в по¬ 
исках творческой независимо¬ 
сти - история создания Рігахіз 


Г ГЩ 

ЩщЗЩ * 


Число Оиаке’ов на душу 
населения растет с каж¬ 
дым днем - и не пора ли 
вам смастерить для себя 
свой собственный? 













Ваш дом в Интернет 

Бесплатно... На 6еоСіІіе5 


Вы уже имеете доступ в Интернет, у вас есть свой е-таіі, 
вы посетили огромное множество \ѵеЬ-страниц, красивых и не 
слишком, умных и не очень. Другими словами, вы уже бывалый 
в сети человек. И пришла пора громко сказать свое слово (вы 
уверены, вам есть что сказать) в области ѵѵеЬ-дизайна. 

Если ваш провайдер не позволяет размещать на своем сер¬ 
вере \ѵеЪ-страницы, требует за это деньги (что гораздо непри¬ 
ятнее простого отказа), издевательски предлагает ограничить 
ваш полет фантазии одной страничкой без графики или по ка¬ 
ким-либо причинам вы хотите скрыть от потенциальных посе¬ 
тителей свои реальные координаты, но не терять с ними связи, 
то наилучший выход для вас — это сайты, предлагающие бес¬ 
платное размещение \ѵеЬ-страниц для всех желающих. 

Самый-самый известный среди них — ОеоСШеа (тѵлѵтѵ.цеос- 
Меэ.сот). Его “население” перевалило за 500 тысяч человек, и 
по итогам 1996 года он входит в десятку самых посещаемых 
сайтов в мире. Зарегистрировавшись на этом сервере, вы полу¬ 
чаете еще один е-таіі (предположим, 1а1а1а@§еосйіе$.сот), ко¬ 
торый можете использовать для конфиденциальной переписки, 
и 2 МЪ под свою домашнюю страницу. Единственное, что вам 
для этого потребуется — это свой е-таіі (ваш родной). Следу¬ 
ющее действие — натравить Ыеіясаре №ѵі§аІог или Іпіегпеі 
Ехріогег на Ьйр:/Лѵ\ѵ\ѵ.§еосіІіе8.сот и набраться терпения в ко¬ 
личестве, обратно пропорциональном скорости доступа в Ин¬ 
тернет. 




. ишгггг . 

1 «-И*М •М*іаі«І •! * 
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уоиг/гее ЕтаіІ ассоипі т ОеоСшех. 
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■ Официальная инструкция: первый ц 
найти свободное место 


Если у вас нет проблем с английским, можно почитать, что 
они там пишут, в противном случае сразу жмите мышкой на 
РКЕЕ РАОЕ5. Там рассказано, какие они славные и что нужно 
делать дальше. А дальше надо найти свободное место, в кото¬ 
ром вы сможете поселиться. Для этого необходимо выбрать 
район города, а затем и номер дома; соответственно адрес ва¬ 
шей страницы будет выглядеть примерно как 
Ьйр://мгѵѵѵѵ.8еосШе8.сот/Но11і\ѵооб/1234. 

Районов много, и каждый, в принципе, что-либо означает 
— объединения по общим интересам, так сказать. В Ноіійѵоой, 
например, живут киноманы, а в ВіІісопѴаІІеу, понятное дело, 
компьютерщики. Но все это весьма условно и важно Только в 
том случае, если вы захотите принять участие в официальной 
жизни СеоСШез и создадите нечто весьма выдающееся, достой¬ 
ное звания лучшей страницы сервера (напомню — более 500 
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тысяч домашних страниц!). В этом случае вам предложат пере¬ 
ехать в соответствующий район. А так, если вы — традициона¬ 
лист но убеждениям и попали в район, где обитают представи¬ 
тели сексуальных меньшинств, — ничего страшного, вас не вы¬ 
гонят и, скорее всего, даже не заметят. Главное, на что влияет 
выбор района, — это наличие в нем свободных домов. В 
ВіІісопѴаІІеу даже не суйтесь, там все давно занято, только вре¬ 
мя потеряете. 




И 




I N 0 Ѵасапсіез - мест нет, 


короче го 


ы увидите еще не раз 


Поиск вакантного места на ОеоСйіев — вопрос непростой, 
и, если следовать их же инструкциям, может затянуться очень 
надолго, особенно если у вас не слишком-то скоро 
Многие бросили всякие попытки, так и 
НО! Есть утилита, которая почему-то нигде не прописана, зна¬ 
чительно ускоряющая поиски: 
Ні(р://\ѵ\ѵ\ѵ.цеоеі1іе8.сопі/йотеМеайЛіотеѵас1.1іІт1. 

Названная утилита сканирует сразу несколько сот домов 
выбранного района и показывает, где есть незанятые. 

ЕіІЩ** 


<НЧ&1 


ІІ 


ог: ЛѵаіІаЫ* ЛМюы 


I Есть! В указанном районе осталось ОДНО свободное здание. Спешите, 

і в это же время его хочет занять кто-то 


























































ШТЕВИЕТ 


Нйр://ѵѵ\ѵѵ^ёеосіІіе5хот/Ьоте8Іеас1/Ше_тапа§ег.Ьіт1 — ути¬ 
лита для управления файлами в вашей домашней директории. 
Указав свой 1о§іп и раззѵѵогб, вы попадаете на страницу со спи¬ 
ском ваших файлов (так как вы еще ничего не вкачали, он пуст) 


■ 3272 

Отыскали свободный домишко? Отлично, жмите на него 
мышкой, и перед вами появится анкета, смысл которой состоит 
в том, что ее нужно заполнить. Все поля, помеченные * , обяза¬ 
тельны к заполнению, остальные можно пропустить. 

Первым стоит пункт о том, что вы ознакомились с правила- 




м долго ;-) 


ми, которые приняты в ОеоСіІіез. Не забудьте его пометить. 
Вкратце правила сводятся к тому, что запрещены порнография, 
любая коммерческая деятельность, нелегальное распростране¬ 
ние программных продуктов (сгаск, Ьаск, \ѵагег) и т.д. Все как 
обычно. За нарушение, ясное дело, выселяют. Но — маленький 
секрет — по-русски они не читают, а стало быть, русскоязыч¬ 
ное население ОеоСіІіез контролировать не могут. 

ГЛАВНОЕ в этой анкете — честно указать свой 
е-таіі, на него вам будет выслан пароль, и выбрать 1о§іп 
(это будет ваше имя, то самое Іаіаіа), что тоже не просто, 
ибо Ьаскег, ёаешоп и еще 500 тысяч возможных комбина¬ 
ций букв и цифр уже занято. Все прочее — как вам фан¬ 
тазия подскажет. Если после нажатия кнопки ЗІІВМІТ ан¬ 
кета появилась опять с сообщением, что такая запись в ба¬ 
зе данных уже есть, скорее всего вы неудачно выбрали 
1о§іп. Попробуйте еще раз. Когда анкета исчезнет оконча¬ 
тельно, появится сообщение о внесении вас в базу данных 
— это последнее, чего вы дождетесь от них на данный мо- 

Первый этап закончен, отключайтесь и ждите. Через 
несколько минут или часов — как повезет — вы получи¬ 
те письмо с указанием вашего имени, пароля и адреса ва¬ 
шей ст раницы, (вы, наверняка, его уже забыли — уж больно рц 
длинный)., „ 

Получив пароль, вы перебираегесь на страницу, где нахо- 
" дится ОеоСібез Рііе Мападег. 


и перечнем доступного сервиса — возможность сделать иріоаё 
заранее сделанной страницы (на первых порах рекомендую 
Ысізсаре Ыаѵщаіог ОоМ — просто и весьма качественно) и в( 
пользоваться одним из он-лайн редакторов, которые создали 
для вас сотрудники ОеоСіІіез. 

После этого рекламируйте свою страницу всеми доступны¬ 
ми способами. Сообщайте в телеконференции, регистрируйтесь 
на поисковых серверах, говорите друзьям и... и готовьтесь к 
приему гостей! 

И в завершение приведу одну, как мне кажется, весьма по¬ 
лезную ссылку. Выглядит она следующим образом: 
Ь«р://’\ѵтѵ.§еосіІіез.сот/Аиіепз/5734/§г-(гопІ.Ьіт1 
Это — страница официального русского переводчика 
ОеоСіІіез, там вы найдете подробный РАС) по ОеоСіІіез (ответы 
на наиболее часто задаваемые вопросы), последние новости 
официальной жизни сервера на русском языке и список русско¬ 
язычных ресурсов ОеоСШез. 



ш персональный файл м 
лам в домашней дериктории 
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РАЗВАЛ ГО 50РТѴѴАКЕ 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ 




Вряд ли среди поклонников игр для РС-совмести- 
мых компьютеров найдутся те, кто не слышал о ОООМ 
и Оиаке. На слуху и название компании, создавшей: 
и ставшие классическими шедевры индустрии эле- 
ктронных развлечений, ісі Зо(Тѵѵаге — произнесите это 
название, и перед глазами начинают маячить мрач¬ 
ные лабиринты, злобные монстры, а в ушах стоит звон 
от бесконечной пальбы и воплей убитых врагов. Мож¬ 
но только удивляться непреходящему успеху этой ком¬ 
пании и производимой ею продукции — игр "от перво¬ 
го лица”. Но за последние несколько недель Ій понес 
значительные кадровые потери, которые, несомненно, 
изменят положение этой крупной игровой фирмы. 

В последней декаде марта стало ясно, что процесс 
ухода специалистов из ісі ЗоШ/ѵаге не остановлен — 
Михаэль Абраш (МісНаеІ АЬгазН) продолжил дело, на¬ 
чатое Джоном Ромеро (боііп Рогпего), который создал 
собственную компанию Іоп ЗЬогт и Джеем Уилбором 
[бау ѴѴІІЬигп), работающим ныне в составе Еріс 
Медадаплев. Также ісі ЗоШ/ѵаге покинул и Майк Виль¬ 
сон (Міке ѴѴіІзоп), отвечавший за маркетинг компании. 

Абраш является одним из немногих пришедших 
в ісі ЗоШл/аге с собственным солидным "багажом" — на 
его счету сотрудничество 
с компанией Місгозой, само¬ 
стоятельная деятельность 
в северных штатах США, пуб¬ 
ликации трудов по програм¬ 
мированию (Роѵѵег ѲгарНісз 
Ргодгаггітіпд (1990), 2еп оі 
АззетЫу І_апдиаде (1990), 
2еп о( Собе ОрітігаЬіоп 
(1994) и 2еп о( ОгарЫсз 
Ргодгаттіпд (1995)), а также 
многочисленные статьи 
■ Новая эмблема Ю как-то очень сильно в компьютерной прессе 
напоминает о уходах... (Ргодгаттег’з боигпаі, йг. 

ОоЬЬ'з боигпаі, Ог. ОоЬЬ’з 
ЗоигсеЬоок, РС Мадагіпе, РС 
ѴѴогІб и др.). 

В отличие от самоучки Ро¬ 
меро, Михаэль Абраш имеет 
степень магистра наук, полу¬ 
ченную им после учебы в уни¬ 
верситете штата Пенсильва¬ 
ния. Более того, одна из его 
ранних публикаций побудила 
тогда еще неопытных Ромеро 
Джона Кармака (боЬп 
Сагтаск) к созданию их ше¬ 
девров. Вообще, для Кармака, 
по его собственному призна¬ 
нию, Абраш был чем-то вроде 
примера для подражания. По¬ 
сле завершения работ над 
знаменитым ОООМ он при¬ 
гласил своего кумира в іб 
ЗоІЪ/ѵаге, но тот отказался, 
сославшись на занятость 
в Місгозой. Дело в том, что 
Абраш, работавший в компа- 
а Гейтса, ожидал тогда на¬ 
чала работ над проектом “ки¬ 
бернетического пространст- 

я Халл - уже после ва ” “ 80 мно ™ х инте Р вью он 
’ ссылался на фантастическую 
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новеллу Нила Стефенсона "Треск снега” (ЫеаІ 
ЗсерИепзоп “Зпоѵѵ СгазИ”), описывающую возможное 
развитие виртуального мира. Видимо, это произведе¬ 
ние весьма сильно повлияло на Абраша, недаром он 
говорил о том, что после прочтения книги понял, что на 
девять десятых может осуществить фантазии автора. 
Но что-то заставило руководство МісгозоЛ передать 
основную часть проекта Абраша другой группе про¬ 
граммистов, что и послужило одной из причин его ухо¬ 
да. К тому же на горизонте вновь появился Джон Кар¬ 
мак, который еще раз предложил присоединиться к іб, 
где уже началась работа над новым хитом, имя кото¬ 
рого затмило ОООМ — в компании началась разра¬ 
ботка Оиаке. По словам самого Абраша, когда он 
встретился с Кармаком снова и они несколько часов 
Проговорили о новом проекте, сказать "нет” на пред¬ 
ложение о сотрудничестве он уже не смог. 

Так начался более чем двухгодичный период рабо¬ 
ты Абраша в іб ЗоІЪ/ѵаге. Основной его обязанностью 
стала работа над графическим оформлением Оиаке — 
написание максимально быстрой программы, рассчи¬ 
танной на минимизацию потерь качества при исполь¬ 
зовании трехмерной графики. Судя по конечному ре¬ 
зультату, его усилия не пропали даром — Оиаке был 
оценен по достоинству всеми, включая игроков, прес¬ 
су и распространителей. Недаром в этот период взаи¬ 
мовыгодного сотрудничества уже упоминавшийся 
в связи со своим уходом Джей Уилбор отмечал, что 
с приходом Абраша в іб ЗоШл/аге в компании стали ра¬ 
ботать двое из трех лучших программистов в области 
компьютерной графики. Сам Абраш неоднократно от¬ 
мечал, что особое значение следует придать много¬ 
пользовательскому режиму новой игры, особенно ва¬ 
рианту тиісіріауег через ІпГегпеС Именно благодаря 
его усилиям Оиаке приобрел столь характерные для 
Сети черты — в частности, возможность свободного 
входа и выхода игроков в процессе самой игры. 
Во время работы Михаэля в компанию пришел еще 
один известный человек — специалист по сетям Джон 
Кэш (боЬп Сазб), который и оптимизировал работу но¬ 
вой игры под управлением локальной сети, модема 
или средств ІпЬегпеЬ. Также именно Абраш популяри¬ 
зовал идеи создания игроками своих уровней, монст¬ 
ров и целых “миров” в мире Оиаке’а. 

“Люди смогут создавать свои игры, всего лишь вы¬ 
брав базу данных — картинки, текстуры, монстры, 
уровни и т.д. Другие компании создадут игры, базиру¬ 
ющиеся на программных средствах и инструментарии 
Оиаке. Игроки смогут спокойно переходить из одного 
игрового мира в другой, используя старого героя. Это 
и станет первым существующим виртуальным прост¬ 
ранством..,” — эти слова он произнес в одном из ин¬ 
тервью. 

Но, должно быть, этим мечтам о киберпространст¬ 
ве не суждено было сбыться и на сей раз. Несмотря на 
откровенный коммерческий успех, Оиаке не произвел 
такого же эффекта, как в свое время ОООМ. Безус¬ 
ловно, игра получилась отличная, но почему-то вскоре 
после ее выхода в свет родное гнездо покинул один из 
главных лиц в компании — Джон Ромеро. За ним, как 
уже отмечалось, последовали и другие. Видимо, проект 
Оиаке’а не принес создателям того же удовлетворе¬ 
ния, как в свое время ОООМ, раз несколько человек, 
долгое время упорно над ним работавших, ушли и за¬ 
нялись своим Собственным делом или вернулись туда, 
где работали ранее. Исходя из всего этого, можно еде- 








лать вывод о том, что та дружественная атмосфера 
сотрудничества и обмена опытом, которая царила в ісі 
Зойм/аге последние два-три года, начала испаряться. 
Чем это можно объяснить — кризисом ли жанра, не¬ 
удовлетворенностью самих сотрудников или чем-либо 
другим, сказать сложно. Нам, сторонним наблюдате¬ 
лям, видны лишь факты, которые, как известно, вещь 
упрямая. И решение четвертого члена команды ісі 
ЗоЛѵѵаге об уходе — лишнее тому подтверждение. 
В этом свете оптимистичные рассуждения Джона Кар¬ 
мака и Джея Уилборна годичной давности о дальней¬ 
шей радужной судьбе ісі Зойм/аге теряют свое значе¬ 
ние. И, может быть, через несколько месяцев мы ус¬ 
лышим новые подробности внутрикорпоративного 


штШ 


конфликта в одной из самых известных компаний 
разработке игр. 

Михаэль Абраш же, по всей видимости, возвраща¬ 
ется в мир деловых приложений, операционных систем 
и сетевых технологий. Недавно стало известно, что 
опыт этого ветерана компьютерной индустрии снова 
может быть востребован империей Била Гейтса — во¬ 
прос о его трудоустройстве в отдел лингвистики и на¬ 
циональных шрифтов компании МісгозоЙ; практически 
решен. 

Андрей Филиппов 

Материал подготовлен клубом "вате ваіаху" на компью¬ 
терах "Домовой” компании АТ+. Более подробная информа¬ 
ция о играх — по клубному телефону 237-3118. 



ДЕЛО МЕЙЕРА ЖИВЕТ И 
ПОБЕЖДАЕТ! 


Около года тому назад по игровому миру поползли слухи 
о том, что один из самых известных и титулованных игровых 
авторов - Сид Мейер (ЗісІ Меіег) - собирается покинуть ком¬ 
панию Місгоргозе и основать собственную игровую фирму. 
Второго мая прошлого года стало известно о создании ком¬ 
пании Рігахіз, президентом которой и стал Мейер. Вместе с 
ним в костяк новой команды вошли те, с кем он создал свои 
лучшие произведения, - Джефф Бриггс МеЯ Вгіддз) и Брай¬ 
ан Рейнольдс (Вгіап Веупоісіз). Несколько позже, в середине 
ноября, было объявлено о том, что Майк Хэйр (Міке Наіге), 
известный компьютерный художник, ранее также работав¬ 
ший в Місгоргозе, получает пост старшего художественного 
директора. Таким образом, новое образование представляет 
собой старую команду, вышедшую из-под крыла Місгоргозе 
и начавшую собственное дело. Сам Мейер объяснил это тем, 
что, несмотря на замечательные условия работы в 
Місгоргозе, он и его друзья решили заняться самостоятель¬ 
ным творчеством — в современных условиях можно гораздо 
качественнее и проще работать в небольших группах, чем в 
крупной компании. Что же касается названия новой компа¬ 
нии, то Брайан Рейнольдс прокомментировал его следую¬ 
щим образом: "Рігахіз - это сочетание слов (іге и ахіз (огонь 
и ось). Это слово символизирует раскаленное докрасна по¬ 
стоянно крутящееся колесо, что является неплохой иллюст¬ 
рацией работы фирм-разработчиков игр.” 

Хотя имена основателей Рігахіз широко известны, не¬ 
сколько слов о каждом из них дополнит общую картину появ- 
. ления новой компа¬ 
нии. РІачать стоит с 
Сида Мейера, неда¬ 
ром прозванного “от- 
I цом-основателем” 
индустрии компью- 
I терных игр. Являясь 
одним из самых ста¬ 
рых профессионалов 
игрового бизнеса 
(ему уже 42 года), 
Мейер создал целую 
плеяду игр, многие из 
I которых положили 

■ Брайан Рейнольдс - один из трех "китов" 




■ Сид Мейер собственной персоной 


начало целым игровым жан¬ 
рам. Практически все его ше¬ 
девры являются "первенцами”. 

Им написан первый имитатор 
боевого самолета - “Р-15 
Зсгікіпд Еадіе", проданный ти¬ 
ражом более миллиона эк¬ 
земпляров (для середины 80-х 
это огромное число); игра 
"ЗІІепІ; Зегѵісе", имитирующая 
управление подводной лодкой, 
была первой в своем роде; зна¬ 
менитые “Рігабез!" и серия 
“СіѵіІігаСіоп" являются класси¬ 
кой. Этот список можно про¬ 
должать довольно долго. Мейер 
помогал в создании и многих 
других известных продуктов 
Місгоргозе, например, недавно вышедшей в свет игры 
Мадіс: ТЬе ЭаЙіегіпд. Сейчас он занимает пост главы своей 
новой компании, чем весьма горд. "Я достиг этого. Я делаю 
то, что люблю делать,” — говорит он. Джефф Бриггс, нынеш¬ 
ний коммерческий директор Рігахіз, также является одним из 
старейших представителей отрасли. Помимо чисто админи¬ 
стративных функций и продюсирования, Джефф еще во вре¬ 
мя девятилетнего сотрудничества с Місгоргозе создавал 
звуковое оформление ко многим играм, особенно к творени¬ 
ям своего друга Сида Мейера. Классическое музыкальное 
образование (несколько ученых степеней, полученных в му¬ 
зыкальных университетах и академиях) и талант профессио¬ 
нального менеджера и продюсера сделали его одним из 
опытнейших представителей элиты игрового бизнеса. Брай¬ 
ан Рейнольдс, вице-президент и ответственный за разра¬ 
ботку программ Рігахіз, также является знаменитой фигурой. 
Несмотря на то, что он самоучка (по образованию Брайан 
историк и философ), его специальностью является разра¬ 
ботка искусственного интеллекта в играх. Считая основной 
для себя целью создание АІ, который бы мог играть на уров¬ 
не человека, Рейнольдс преуспел в этом во щ 
над второй частью Сіѵііігасіоп. Эти три опытнейших 
игр и являются инициаторами появления в свет 
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вой компании. Впрочем, как уже было отмечено, чуть позже 
к ним присоединился и Майк Хэйр, отличившийся в графи¬ 
ческом оформлении таких игр, как РігаЬезі, Соіопігайоп, 
Сіѵііііайоп и т.п. Заняв пост главы художественного отдела 
Рігахіз, Майк будет курировать вопросы, связанные с графи¬ 
кой в будущих продуктах фирмы. Сид Мейер заявил после 
его прихода: “Майк будет играть важную роль в том, что 
Рігахіз продолжит традиции выпуска качественных и крутых 
игр”. 

Все основатели считают Рігахіз скорее большой семьей, 
чем просто коммерческим предприятием. Недаром Сид 
Мейер неоднократно заявлял о том, что компания не будет 
раздувать свой штат, так как идея Рігахіз — объединение ис¬ 
тинных профессионалов, которые будут создавать хорошие, 
качественные компьютерные игры, способные принести 
массу радости играющему. Пятнадцать-двадцать лучших 
представителей отрасли, собранные вместе, способны, по 
мнению руководства компании, обеспечить высокое качест¬ 
во, каковым отличались прежние шедевры этой команды. 
Надо отметить, что Рігахіз не собирается заниматься рас¬ 
пространением своей продукции самостоятельно. Обсужде¬ 
ние возможных партнеров Рігахіз продолжалось довольно 
долго, пока в августе прошлого года не было объявлено о бу¬ 
дущем сотрудничестве компании с гигантом индустрии - 
компанией ЕІесСгопіс АгЬз. Более того, некоторые игры будут 
выходить и под маркой небезызвестной компании Огідіп, 
также являющейся частью ЕІесЬгопіс Агѣз. Как отмечал 
Линдсэй Рэйл (Упсізау РеіЫ], глава службы маркетинга и ди¬ 
ректор по связям с общественностью (риЫіс геіайопз), меж¬ 
ду Огідіп и Рігахіз есть несколько общих черт — во-первых, 
обе компании выпускают качественные, хорошие игры, 
во-вторых, идеи и сущность проектов Огідіп имеют много 
общего с идеями создателей Рігахіз. По заявлениям обеих 
сторон, эта сделка будет взаимовыгодной и принесет свои 
плоды и Рігахіз, и ЕА. 

Что же касается планов на будущее, то никто из руково¬ 
дителей новой компании не называл конкретных сроков или 
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■ Эмблема фирмы 


названий будущих I 
игр. Тем не менее, и I 
Сид Мейер в своих I 
радиоинтервью, 
другие лидеры I 
Рігахіз неоднократ- I 
но отмечали то, что | 
наверняка боль- | 
шинство игр будут 
похожими на ставшими традиционными для их команды 
СіѵіІігаЬіоп, Паіігоасі Тусооп и другие. Сид Мейер, отвечая на 
вопросы слушателей радиоинтервью, неоднократно заявлял, 
что некоторые идеи, вынесенные им из создания РігаЬез! и 
СіѵіІігаЬіоп, до сих пор не реализованы и ждут своего часа. 
Разработчики собираются включить в свои будущие проекты 
и возможность плиіьіріауег, используя средства локальных 
сетей, модемной связи или Интернет. Джефф Бриггс, а так¬ 
же Брайан Рейнольдс, отвечая на вопрос по многопользова¬ 
тельским возможностям будущих игр в списке часто задава¬ 
емых вопросов (РАО) на своем ѵѵеЬ-сервере, единодушно 
заявили, что компания внимательно следит за развитием 
технологии тиІЬІ- 
ріауег и по возмож¬ 
ности планирует 
включать ее в свои 
игры. Несмотря на 
свой боевой наст¬ 
рой, авторы не со¬ 
бираются спешить с 
выходом новых игр 
— основным прин¬ 
ципом Рігахіз ЯВЛЯ- | и 
ется высокий каче- ' і 
ственный уровень. В 
целом надо сказать, 
что будущая про¬ 
дукция компании 
скорее всего будет очень интересной и вполне сможет кон¬ 
курировать с играми других разработчиков. 

Одним из основных событий в жизни молодой компании 
стал переезд в новый офис, общей площадью свыше 7500 
квадратных футов. В этих помещениях коллектив Рігахіз, по¬ 
ка общей численностью 14 человек, сможет свободно раз¬ 
меститься; при необходимости же число работников может 
возрасти вдвое. Очень интересен тот факт, что раньше зда¬ 
ние было штаб-квартирой компании, производившей зна¬ 
менитые револьверы Кольта. "Такое место вполне подходит 
для компании вроде Рігахіз — здесь мы собираемся делать 
отличные игры,” - пошутил Джефф Бриггс. 

Все это дает надежду, что традиции старых шедевров 
Місгоргозе не будут забыты и вскоре все любители творче¬ 
ства Сида Мейера смогут снова ощутить знакомое чувство 
создателя собственного мира, определяющего правила иг¬ 
ры. А опыт и знания создателей, профессиональные навыки, 
а также развитие компьютерной техники, совершенствова¬ 
ние искусства программирования, скорее всего сделают 
компанию Рігахіз одним из лидеров мировой индустрии ком¬ 
пьютерных игр. 



■ Мі, Вгіап, 5ісІ - киты собрались вместе 


Андрей Филиппов 

Материал подготовлен клубом "вате ваіаху" на компьютерах 
"Домовой" компании АТ+. Более подробная информация о играх — 
по клубному телефону 337-311В. 





ѵ Всем играм ід ЗоКтаге была уготована участь хитов. Несмотря на весьма запоздалый 
выпуск, Оиаке не стал исключением. Вскоре, как у всякой добротной игры в жанре 30 
асііоп, у него появились сборники уровней с новыми монстрами, дополнительным оружи¬ 
ем, измененной графикой и т.п. 0 некоторых из них мы и расскажем. 


Разработчик: НірпоЕіс ІпСегасЕіѵе 
Издатель: АсСіѵівіоп 

Примечание: для установки требуется полная 
версия Оиаке 


Предлагаемый сборник миссий Бсоигде о* 
Агтадоп выполнен достаточно качественно. Причи¬ 
ной тому, скорее всего, послужил тот факт, что фирма 
ісі ЗоЛѵѵаге предоставила собственные профессио¬ 
нальные средства разработки достаточно талантливой 
команде. В результате появилось 22 уровня для игры 
в одиночку, дизайн которых может смело поспорить 
с "родными”, и один уровень для тиійріауег, который 
также получился весьма неплох. 

В игре появилось множество новшеств, например, 
невидимые энергетические мосты, затягивающие 
подводные пропеллеры, которые в состоянии изрубить 
в кусочки неосторожного игрока, потянувшегося за 
безобидным с виду бонусом. Кстати, последних имеет¬ 
ся предостаточно, так что вы можете полностью погру¬ 
зиться в игровую среду, не заботясь о количестве бо¬ 
еприпасов. К классическому арсеналу добавились 
кое-какие новинки, которые продемонстрированы на 
иллюстрациях. 

Не забыт и противник: среди новых монстров осо¬ 
бый интерес представляют вооруженный гвоздометом 
скорпион и гремлины — весьма шустрые создания, ко¬ 


торые постоянно пытаются выдернуть из ваших рук 
оружие. Впрочем, оружие вы можете отобрать обратно, 
но запас снарядов эти твари успеют изрядно сокра¬ 
тить. Увы, интеллект чудовищ остался на прежнем ту¬ 
пом уровне. 

Достаточно здорово про- я 
думай сетевой уровень, кото¬ 
рый вполне может побороться | 
за лидерство среди себе по¬ 
добных. 

В целом, если бы не отсут¬ 
ствие принципиально новых 
изменений, то Зсоигде можно 
было бы назвать вторым 
Оиаке. А так — это очень при¬ 
личная игра, в которой, к тому 
же, исправлены многие недо- ■ Новьів вид р У жья 
статки прообраза. Претерпело 
определенное изменение 
и графическое ядро, теперь на | 
стенках остаются вполне реа¬ 
листичные отверстия от выст¬ 
релов. Складывается впечат¬ 
ление, что создатели Зсоигде I 
сами не промах поиграть, Г 
в частности — в Рике ГЧикет | 

Зй, влияние которого здесь I 
весьма заметно. 


В отличие от Оиаке, тоннелі 
исхождения, с неровными с 
кое-где обвалами 


бывают природного про- 
енами и перегороженные 


Оиаке Иіиіоп РасК N0.2: 

Оіиоіиііоп о( Еіегпііу 

Разработчик: Подие ЕпЕегЬаіптепЕ 
Издатель: АсЕіѵізіоп 

Предлагаемый сборник уровней по качеству не ус¬ 
тупит предыдущему. Шестнадцать уровней для оди¬ 
ночной игры объединены в два эпизода. Имеется 


и один уровень для игры тиІЫрІауег, который в точно¬ 
сти повторяет второй уровень первого эпизода. Все 
этапы игрушки достаточно сложны для прохождения 
и интересны. В отличите от прототипа, здесь имеется 
достаточно много запертых дверей, ворот и других со¬ 
оружений, препятствующих вашему продвижению. 
Во время прохождения уровней вам предстоит попла¬ 
вать в лодке, поискать способы запуска различных ге¬ 
нераторов и т.п. 


Обещанный молот наконец 
и теперь он используется д 


Новая модификация Сгепабе 1_аи 
позволяет использовать обычные г 
гы в качестве мин 
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(Классический интерьер — каменные своды 
и куча бонусов ненамного хуже І]иаке 


■ Стартовая позиция в ЗИгак - 
Чиаке 


■ Этот уродливый раздутый младенец — босс 
ЗИгак 
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ХПгаК Юг Оиаке 

Разработчик: ОиапСиш Ахсевв 
Издатель: Оиапіит Ахсезз 

В отличие от вышеупомянутого Зсоигде, эта подел¬ 
ка выглядит примитивной. Судите сами: блеклая пали¬ 
тра, достаточно путанные уровни, невзрачно прорисо¬ 


ванное оружие, недалекие предсказуемые монстры. 
Кстати, насчет уровней. Все они после Оиаке покажут¬ 
ся слишком затянутыми и невыразительными. Возни¬ 
кает полное ощущение прогулки по канализации: пле¬ 
сень на стенах, глубокие ямы, уклоны, вода, — для пол¬ 
ного эффекта присутствия не хватает только харак¬ 
терного запаха. 


Появились новые текстуры, источники света и типы 
телепортаторов. Нет ни одной плоской поверхности, 
конфигурация окружающего пространства подчас 
очень и очень замысловата. Изредка встречаются 
гравитационные аномалии и ветер, сдувающий героя 
в лаву в самый неподходящий момент. Помимо всяких 
прессов и зубастых стен, появились такие экзотичес¬ 
кие ловушки, как молниеметы. 

Не забыто: 
оружие. Точ- 
I нее — боеприпа- 
ы, способные 
корне менять 
I свойства имею- 
I щегося у героя 
I оружия. Добави¬ 
лось и несколько 


новых артефактов, в то время как старые претерпели 
существенные изменения, причем не только в графи¬ 
ческом исполнении, но и в свойствах. 

Приятно отметить, что не были забыты и противни¬ 
ки. Среди них вы встретите летающих демонов, мечи 
без хозяина (или с хозяином, но невидимым), подвод¬ 
ных змей и прочую нечисть. На последнем уровне вас 
поджидает парящий в воздухе дракон — наиболее 
грозный оппонент во всей игре. И еще — складывает¬ 
ся впечатление, что коэффициент интеллекта у супо¬ 
статов прилично возрос. По крайне мере, теперь они 
не преследуют вас сломя голову. 

Ваши задания также стали разнообразнее. Среди 
них — захват флага, удержание специального знака, 
игра в составе команды. По мнению редакции “Нави¬ 
гатора", этот сборник уровней можно считать лучшим 
среди рассмотренных. 


■ Игра света и тени напоминает скрины из 
ЦпгеаІ 


■ Теперь гранатомет бросает целую гроздь 
гранат 














■ С помощью веревки теперь мож¬ 
но легко забираться в те места, 
которые ранее казались недо¬ 
ступными 


■ Эта штуковина очень полезна, так ■ Нечто лучеметное и попасть им 
как позволяет игроку сделать в цель сложно; когда же попаде- 

монстров безразличными к ва- те, то выяснится, что поврежде- 

шей персоне 


I По внешнему виду - пародия на 
ЗкуЫеі, а фактически тот же 
Коске! ЬаипсЬег без каких-либо 
кардинальных отличий 


ВагК Ноиг 

Разработчик: МісгоГогшп 

Издатель: МісгоГогит 

Примечание: для установки требуется полная 

версия Оиаке 

Выпущенный Місгоіогит сборник состоит из 23 
достаточно незамысловатых уровней. Зато к каждому 
из них прилагается описание и советы по прохожде¬ 
нию. Разработчики применили при создании уровней 
собственные текстуры - увы! — достаточно блеклые 
и невыразительные. В результате получились слиш¬ 
ком темные и почти пустые помещения с вкрапленны¬ 
ми кое-где телепортаторами без обрамления. 

Новых монстров не прибавилось, зато количество 


прежних просто умопомрачительно. Численность этой 
оравы создатели постарались компенсировать вну¬ 
шительным количеством бонусов — на одном из уров¬ 
ней можно найти ТРИ (!] Оиасі Оатаде. Оружие оста¬ 
лось прежним, и на фоне других продуктов подобного 
плана это смотрится просто скучно. Неясны и причины 
подтормаживания Оагк Ноиг даже на достаточно 
мощных компьютерах. Создается впечатление, что се¬ 
ли вечерком друзья-товарищи, поковырялись в ре¬ 
дакторе, да и склепали несколько уровней. 

В целом, Оагк Ноиг можно порекомендовать толь¬ 
ко большим фанатам Оиаке, которым не во что играть. 
Хорошо еще, в игрушке присутствует редактор, с по¬ 
мощью которого вы можете наваять нечто подобное. 
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В то же время, среди откровенно слабых уровней 
встречаются и достаточно профессионально выпол¬ 
ненные работы. Похоже, что в погоне за оригинально¬ 
стью, выразившейся в использовании в качестве мон¬ 
стров насекомых-переростков: гусениц, тарантулов, 
скорпионов и пр., дизайнеры позабыли про все ос¬ 
тальные аспекты, которые делают из игры конфетку. 

Возможно, кому-то покажутся интересными на¬ 
ходки авторов в области изобретения новых видов 
оружия (взгляните на скрины), но эффективное при¬ 
менение некоторых из них весьма затруднено ввиду 
сложности попадания в цель даже с очень близкой 
дистанции. Как положительную сторону игры следует 


рассматривать применение таких нетрадиционных для 
жанра предметов, как веревка с крюком на конце, поз¬ 
воляющая цепляться за стены и потолки, световая 
шашка, предназначенная для освещения помещений, 
а также мины, которые взрываются при приближении 
какого-либо объекта. 

Интересной возможностью ЗНгак является ко¬ 
мандная игра в сети с целью захвата флага и, хотя не¬ 
что подобное мы видели и раньше, здесь это реализо¬ 
вано просто здорово. Игру можно порекомендовать 
тем почитателям Оиаке, которым успели поднадоесть 
“родные" уровни от ісі Зойм/аге и хочется чего-то 
нового. 















0!2опе 

Разработчик: ѴѴігагб ІЛ/огкв 
Издатель: ѴѴігагсІ ІЛ/огка 

Примечание: для установки требуется полная 
версия Оиаке 

35 новых уровней к Оиаке в трех эпизодах, которые 
могут показаться достаточно несложными. В режиме 
для одиночного игрока их можно пройти за пару часов. 
А вот для тиНірІауег эти уровни действительно пред¬ 
ставляют немалый интерес, прежде всего благодаря 
большому количеству оружия и бонусов. Наряду с тек¬ 
стурами из самого Оиаке, присутствуют оригиналь¬ 


ные — достаточно красивые и колоритные. Надо отме¬ 
тить, что в целом эти светлые уровни выглядят даже 
лучше, чем в Оиаке, — гнетущая мрачность тоже ино¬ 
гда может надоесть. 

Среди нового оружия — ЗІісег, заменяющий Ыаіідип 
и стреляющий зазубренными, противно визжащими 
дисками. Добавлены и новые противники, среди кото¬ 
рых вам встретятся зеленые полулюди с длинными 
когтистыми руками. Сохранились еще островки фан¬ 
тазии в среде разработчиков 30 асйоп! Самое главное 
достоинство 0!2опе состоит в том, что, несмотря на 
большее количество новшеств, в разработке удалось 
сохранить атмосферу Оиаке. 


>і побываете за пультом огромного летательно- ■ Выбор уровня сложности такой же, как и в Оиаке, ну очень ориги- 


7ТЛ 


Хсоитее оГ Дгтазоп 
Шкоіиііоп ѳі ЕІегпНу 
ХйгаК Іог Оиаке 
ПагК йои. 
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ХНЙВЕШЙКЕ ДЛЯ (ШЙКЕ 

Оиаке'ет — ТКе Шкітаіе Оиаке СО 

Один из наилучших представителей такого рода 
продуктов, к тому же обладает впечатляющим объе¬ 
мом (около-120 МЬ]. Содержит бесчисленное множе¬ 
ство уровней, утилит, программок на ОиакеС (внутрен¬ 
нем языке программирования Оиаке), текстур, одежек 
героя и т.д. и т.п.. Все уровни сопровождаются тексто¬ 
выми файлами с документацией и подсказками. 

ЕсегпаІ □агкпезз Гог Оиаке 

Еще одно огромное собрание уровней - на этот раз 
их около 70. К каждому прилагается описание с указа¬ 
нием координат автора, что в свою очередь проливает 
свет на интернетовское происхождение этого изоби¬ 
лия. 

Инсталлятор (правильней назвать — запускатель) 
поможет вам определиться в выборе нужного уровня 
и самостоятельно скопирует нужные файлы. Карты 
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уровней представляют определенный интерес, видно, 
что составители добросовестно и тщательно отбирали 
кандидатов перед тем, как разместить их на диске. 

ЕагсГі Оиаке: ОиаКіІ; 

Данный диск содержит дополнительные уровни, 
утилиты, редакторы, монстров, новое оружие и многое 
другое для полной версии Оиаке. Имеется инсталля¬ 
тор, позволяющий не заблудиться в дебрях игрового 
"софта”, так как количество файлов на этом Сй впе¬ 
чатляет. 

02 

Маленькая поделка без имени, без даты. Содержит 
пятьдесят уровней для игры в режиме одного игрока 
и еще столько же для тиіьіріауег. Уровни чрезвычайно 
просты и похожи друг на друга. Все они запускается 
непосредственно с Сй при помощи удобного инстал¬ 
лятора. 02 может показаться ерундой, но играть в нее 
довольно интересно, хотя иногда и сложновато. 































Нехеп 2 (Раѵеп Зойжаге) 


ЧТО ВПЕРЕДИ? 


Поклонникам Негейс и Нехеп будет небезынтересно 
узнать о приближающемся выпуске продолжения их 
любимой игрушки — Нехеп II. Применив графическое 
ядро Оиаке, разработчики пообещали создать мир, вы¬ 
держанный в духе первого Нехеп. Во второй части игры 
обновится состав монстров, а также — будет добавлено 
много магического оружия. 

Кстати, поклонникам игр в жанрах [апЕазу и РР6 бу¬ 
дет интересно узнать, что команда Ргееіогт ІпСегасГіѵе 
выпустила расширение для Оиаке — РиСиге ѵб 
Рапіазу. С его помощью вы сможете играть в Оиаке 
в роли мага, паладина, киборга, космического десант¬ 
ника и многих других персонажей. Пока это выглядит 
следующим образом: у вашего героя есть ружье, но оно 
стреляет не как ружье, а допустим, как ракетная уста¬ 
новка. Патроны, которых в Оиаке разбросано достаточ¬ 
но много, превращаются в сокрушительные ракеты. 
А у разного рода волшебников вместо посоха — лазер¬ 
ная винтовка, для которой количество батареек обозна¬ 
чает запас маны, а выстрелы превращаются в заклина¬ 
ния. В настоящее время еще сложно судить о том, что 
же получится в финале, но уже сейчас все это выглядит 
достаточно привлекательно. 

Попытки создать на базе Оиаке нечто капитальное 
предпринимались и раньше. Достаточно вспомнить не 
совсем удачный АіТегзЬоск, который содержал не толь¬ 
ко новые уровни, но и редактор ТНгесІ, позволявший 
пользователям создавать для Оиаке собственные 
уровни. 


КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ 


Для тех, кто захочет создать для Оиаке что-то свое, 
выпущено немало различных редакторов, некоторые из 
них серьезные, другие — послабее. Практически все 
они имеют стандартный формат выходных файлов 
*.МАР. Многие из них построены на схожих принципах 
работы. Создание нового мира начинается с размеще¬ 
ния основных габаритных плоскостей и определения 
размеров будущего уровня. Идеология Оиаке заключа¬ 
ется в том, что каждый объект сам по себе выступает не 
более чем набором текстурированных граней и лишь 
описание его свойств позволяет игре оперировать 
с ним на уровне взаимодействия с персонажем игрока. 

В любом редакторе имеется набор трехмерных при¬ 
митивов, таких как куб, стена, сфера или многоугольни¬ 
ки. После создания базового объекта его можно де¬ 
формировать, масштабировать, вращать и даже вы¬ 
полнять с ним булевы операции. Частичное определе¬ 
ние свойств происходит во время текстурирования объ¬ 
ектов, например, если назначить текстуру лавы прими¬ 
тивнейшей коробке, то она превратится в бассейн с ла¬ 
вой. Все текстуры хранятся в файле формата .ѴѴАО. 


Обычно этот файл придается к редактору и - чаще все¬ 
го — в неполном виде. Его полный размер — около 4 
Мбайт, в нем содержатся все текстуры из Оиаке! 

По умолчанию все освещается общим однотонным 
источником света, при этом становится отлично видно. 
Если же требуется создать игру света и теней, а также 
сделать затемненные участки, то нужно выставить раз¬ 
личные источники света. 

После того, как создана местность, можно присту¬ 
пать к размещению предметов, монстров, оружия и - 
самое главное — стартовой позиции игрока. Следите за 
тем, чтобы какой-либо предмет не врезался в стены, 
так как из-за этого вы можете не получить финальный 
файл. 

В мощных редакторах существует возможность со¬ 
здания анимированных объектов и монстров, а также 
программирования на внутреннем языке Оиаке — 
ОиакеС. 

Для того, чтобы Оиаке загрузил уровень, требуется 
отконвертировать *.МАР файл в формат *.В5Р. Это 
можно сделать с помощью поочередного запуска ути¬ 
лит ОВЗР, П6НТ и ѴІ5. Если уровень сделан правильно, 
то у вас должен получится *.В8Р файл. Перепишите его 
в каталог \ОиАКЕ\Ю1 \МАР5. Запустите Оиаке и на¬ 
берите в консоли команду МАР [имя файла]. Если вы 
пользовались мощным редактором типа ОиакеМар, 
то последние шаги делать не нужно: редактор сам запу¬ 
стит все что надо, вам останется лишь чуть-чуть подо¬ 
ждать. 


Роман Викторов 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №3. МАЙ 1997 


71 














ЁЕ 

ЕЁ 


ТЕХНОЛОГИЯ ММХ: 

РЕВОЛЮЦИЯ В ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ? 


Вступление 

Как известно, производительность персонального 
компьютера определяется в первую очередь мощностью 
установленного в нем процессора. И если до сих пор раз¬ 
витие процессоров шло по накатанному пути увеличения 
тактовой частоты и количества транзисторов, а неизмен¬ 
ным лидером и законодателем мод являлась компания 
ІпСеІ, то сейчас весь компьютерный мир находится на 
“процессорном" перепутье. Появление нескольких про¬ 
цессорных линий для машин разного класса, поддержка 
прежде не свойственных процессорам функций (таких 
как обработка мультимедийных данных), жесткая конку¬ 
рентная борьба — неудивительно, что все это приводит 
рядового покупателя в замешательство. Попробуем же 
разобраться в сложившейся ситуации и дать ряд реко¬ 
мендаций тем, кто собрался сменить сердце своего ком¬ 
пьютера или думает о его приобретении. 

Репііит II Ргосеиог 


лишь РепЬіит Рго 200 (цена которого превышает 
1000$). Правда, у этих процессоров есть существенный 
недостаток: они несовместимы со стандартными мате¬ 
ринскими платами с разъемом ЗоскеЬ 7, которыми осна¬ 
щены все ныне действующие компьютеры с процессором 
РепЬіит. Более того, новые материнские платы для 
РепЬіит II устанавливаются лишь в корпуса типа АТХ (но¬ 
вый стандарт в компоновке компьютеров). 

В дополнение к тому, из-за внушительных размеров 
РепЬіит II не подходит для ноутбуков (во всяком случае, 
пока ІпЬеІ не выпустит какую-либо его модификацию 
специально для мобильных решений). Все эти факты го¬ 
ворят о том, что новый процессор будет довольно долго 
завоевывать себе место под солнцем и на столах пользо¬ 
вателей. Тем более это актуально для российского рынка, 
где стоимость компьютера в 2-2.5 тыс.$ (без монитора) 
до сих пор представляется чрезмерно высокой. 

А что же предлагают конкуренты? 


Несмотря на увеличившийся прессинг со стороны 
конкурентов, направление развития процессоров задает 
ІпЬеІ. На сегодняшний день эта компания представляет 
три процессорных линии: РепЬіит ММХ — для домашних 
компьютеров и недорогих терминалов, РепЬіит II — для 
рынка 50Н0 (домашние компьютеры и малый бизнес) и 
РепЬіит Рго — для высокопроизводительных серверов и 
рабочих станций. Самым интересным представителем, 
безусловно, является РепЬіит II, днем официального вы¬ 
пуска которого объявлено 7 мая. Этот процессор совме¬ 
щает в себе ядро РепЬіит Рго (хотя и с внесенными в не¬ 
го технологическими упрощениями), большую кэш-па- 
мять первого уровня и расширение ММХ для работы с 
мультимедийными данными (подробнее об этой техноло¬ 
гии мы расскажем немного позже). 

Новый процессор будет выпускаться, как минимум, в 
трех вариантах - с частотами 233,266 и ЗОО МНг. При¬ 
чем, несмотря на довольно низкую цену (700-800$ в 
мае 1997 года), они уступают в производительности 



И 7ТН Ьевіоп (Еріс МерСатев) 


2 апреля компания АМО — основной конкурент ІпЬеІ - 
объявила о выпуске новой серии процессоров — АМй Кб. 
Если все заявленные АМО факты - правда, то правы ока¬ 
жутся обозреватели, назвавшие выпуск нового процес¬ 
сора «Возвращением Джедая». При производительности, 
превышающей ІпЬеІ РепЬіит Рго 200 (по данным теста 
ѴѴІпЗЬопе 97), и встроенной поддержке ММХ цена на но¬ 
вые процессоры составит от 300$ за 166 МНг-вую вер¬ 
сию до 500$ за вариант с частотой 233 МНг. Согласи¬ 
тесь, что для нашего небогатого пользователя серия Кб 
выглядит гораздо более привлекательно, к тому же стан¬ 
дартный плоский корпус (ЫаЬ раскаде) делает новые про¬ 
цессоры более подходящими для производителей ноут¬ 
буков. Процессоры Кб используют стандартный разъем 
типа ЗоскеЬ 7, поэтому если у вас установлена стандарт¬ 
ная материнская плата, поддерживающая, к примеру, 
РепЬіит 166, то, вполне возможно, вам и не придется ее 
заменять, а это вычитает из суммы, необходимой для ап¬ 
грейда, еще так долларов 150-200. 

Компания Сугіх — третий крупный игрок на рынке 
производителей процессоров. Ее детище называется 
Сугіх М2. Пока информации по этой серии недостаточно, 
автору известно лишь, что процессоры М2 будут рабо¬ 
тать на частотах 166 МНг и выше, поддерживать расши¬ 
рение ММХ и функционировать на материнских платах с 
ЗоскеЬ 7 (хотя не исключено, что вам все-таки придется 
поменять ВІ05, чтобы использовать этот процессор). 
Сугіх пока не сообщает цены на новые процессоры, но 
обещает, что они будут ниже аналогичных по производи¬ 
тельности “камней” от ІпЬеІ. 

Несмотря на то, что все три компании ориентируют 
рынок именно на свои новые модели, более старые про¬ 
цессорные линии также подвергаются значительному 
усовершенствованию. Так, ІпЬеІ выпустил новую материн¬ 
скую плату ІпЬеІ 430ТХ, оптимизированную для ускорен¬ 
ной работы с памятью и жестким диском. Связка из новой 
материнской платы и процессора РепЬіит ММХ 200 по 
производительности несильно уступает РепЬіит II 233. 
Сугіх выпускает серию 6x86, работающую на частотах от 
120 до 200 МНг (причем, как правило, процессоры 6x86 
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МУЛЬТИМЕДИА КЛУБ 


предлагает широчайший 
ассортимент 
компьютерного и 
мультимедиа¬ 
оборудования. Здесь вы 
найдете ответы на 

должен 

персональную 
музыкальную, 
графическую или видео- 
студию? Что такое 


и ШЯлсН г х нас и т 
наших партнеров всегда 
можно найти самые 


области мультимедиа и 
получить необходимые 
консультации. 


Более 30 моделей джойстиков и игровых манипуляторов. 
Лучшие оптовые і цены... Это должно быть в вашем салоне! 


Мульти ме диа 


іолее 20 моделей! 

;газоипсІ РпР/РЯО/АСЕ 

I Рілпасіе (20-Ьіі, 05Р) 

!Тгойёг32/РШ8РпР 
^/іЬта 16 - Райд Типег 

іг 1868 5В 16/32 РпР 

ВеЗВАѴѴЕ-64 
Віа 0ВХ50/ЗѴѴ60 Х6 

ЙИЗиттіІ/Арех/ЗТ 


ногоканальные монтажные 
стемы [НЩ от □ідЮевідп 
діОаІ АисІюВЬг. Поіалсі, АсІВ 
іСех ЗйтоСагсІ (ѴѴІпёоѵѵз N1) 
ІТ системы Рапазопіс 
льты УатаЬа, Маскіе 
йі интерфейсы МизісОиезІ;, 
ігііМап ЗіеіпЬегд, МОП) 

Йг и Воіапсі МЮІ СопІгоІІегз 


шігоѴЮЕО ОС 10/20/30 

тігоѴЮЕО йѴ 100 (РігеѴѴіге) 
Косіак 0020/25/502оот 
РАЗТ АѴ Мазйг/РР560+ : 

Оагігп МРЕСаМг ЕпсоЬег 

ОРЗ °Ѵм Регсершоп/ ТАЯ6А 
Оаіа ТгапвІаСіоп Вгоасіиѵау 

ТѴ Типегз ѴіІеоВІарйГВ^т 

Махтебіа ТѴ СопѵегйгіЩг •*» 


АпесИ 8/10/1 2Хі, ЕІОЕ 

Ріёхйг 8/12Х+ Рго, 8СЗГ2 
Уагтшба СОР-200/400, ЗСЗІ-2 

СОВ КІТ: 6ѴС (2x4), РЫІІрз 
(2x6) 


Микрофоны» наушники 
болу (все модели) 

І-аЬйс ЮЗ (все модели) 

Лап НірзРег (все модели) 

УатаНа (все модели) 

АІйс І_апзіпд Зегіез АС5-300 


□атопр ЗсеаМп Зй/64 Ѵйео 
віатопб Мопзйг 30 
5ТВ УдРлЗреес) 128 

АТІ 30 РВО тивво РС-2-ТѴ 
Маігох МСА МіІІеппіит 30 
Масгох МСА Мізіфие 30 

Міго СгузйІ ѴР-2000/4000/30 
ѲІіпЬЗО М ѲгарИіс Асіарйгз 
Оупатіс Рісйгез 0ХУ6ЕІЧ-102 


СУ? Ілблііу АТХ Репсіит 

- более 100 конфигураций 

- лучшие игровые системы 


Сгэѵіб (все модели) 

ѲгаѵізТРіипсІегЬігсІ/РігеЬігсІ II 
Оехха Оатераб/боузйск 
Мыши ЬодіЬесИ (все модели) 


РогйѴРХ-1 ѴРНеабБеаг | 
ГОІаззез Ѵйео/РС ѴЙ Зузйт 

Зіегео СгарЫсз ЗітиІ Еуез ѴВ 

игровые комплексы "под ключ*-. | 


Мыши І-одійсІі (все модели) 
ІодійсН ѴѴІпдтап/ЕхІгете 

ТИгизіМазІег (все модели) 

ТЬгизіМазйг Р-16, Р-22 РЮ5 
ТНгизіМазйг Рогтиіа Т2 

СН Ргобисіз (все модели) 

АСТ І_аЬогайгіез (все модели) 


бопу Тгіпіігоп 155Х/5РІІ 
Золу ТипіСгоп 173РІІ/5ЕІІ 

Ѵіеѵѵзопіс 8. Рапазопда* 


- полный ассортимент 


ай 


Золу 88Е+ 8X1, АТАРІ 

Оойзйг 8/10/12ХІ, ЕЮЕ 
Рапазопіс 8/10/12ХІ, ЕІОЕ 


Мультимедиа Дайджест 

нттр: Пѵош. ошлге. яи/хр/мрс/ѵиіехт 


и ирдгабе компьютеров. 
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немного производительнее аналогичных ІпЬеГов- 
ских РепЬіит'ов). К сожалению, 6x86 не поддер¬ 
живает ММХ команды. Интересным решением 
для дешевых мультимедийных компьютеров стал 
процессор Сугіх Месііа 6Х, совмещающий в себе 
мощь 120- или 133-МНг-вого Репйит'а, ви¬ 
деоплату и звуковую карточку, совместимую с 
боипсі ВІазЬег 16. Несмотря на отсутствие под¬ 
держки ММХ и требование специальной мате¬ 
ринской платы Сх5510, цена на Месііа ОХ, колеб¬ 
лющаяся между 90 и 120-ю $, делает этот про¬ 
цессор необычайно привлекательным. Неслучай¬ 
но фирма Сотрац (одна из самых влиятельных 
компаний-производителей компьютеров) выбра¬ 
ла Месііа ОХ для своей серии домашних компью¬ 
теров Сотрац Ргезагіо. 

Однако вряд ли стоит рассчитывать на АМО и 
Сугіх как на панацею, позволяющую не покупать 
процессоры ММХ от ІпСеІ. Проблема в совмести¬ 
мости. Далеко не все приложения способны каче¬ 
ственно функционировать на АМО процессорах, 
что же касается Сугіх, то проблем здесь, проще говоря, 
воз и маленькая тележка. Процессоры АМО и Сугіх под¬ 
ходят, если вы не собираетесь заниматься профессио¬ 
нальной работой с графикой или программированием, 
причем в большей степени предпочтительным является 
АМО. 

Технология ММХ 

Компьютерная техника снова сделала шаг вперед — 
корпорация ІпСеІ в январе этого года представила новый 
процессор, выполненный на технологии ММХ. Процессор 
Репізіит с технологией ММХ имеет все характеристики 
процессора РепЬіит, а также содержит некоторые усо¬ 


вершенствования, использование которых улучшает ра¬ 
боту с мультимедиа. Появившиеся ММХ-процессоры, 
как и любая передовая технология, ставят перед рядовым 
пользователем вопросы, на которые мы попробуем найти 
ответы. 

Вопрос 1: Что 

такое технология 
ММХ? 

ММХ — это со¬ 
кращенное обо¬ 
значение от анг¬ 
лийских слов 

М и I г і М е сіі а 
еХСепзіоп, что пе¬ 
реводится как 
мультимедийное 
расширение. Кста¬ 
ти, в связи с судеб¬ 


ІіпгеаІ ( Еріс МееаСатез) _____ 

ным процессом между ІпЬеІ и АМО за право использова¬ 
ния логотипа ММХ ІпЬеІ официально заявляет, что ММХ 
не является аббревиатурой, а используется как имя соб¬ 
ственное. Нам пока неизвестны результаты судебного 
разбирательства, поэтому будем считать ІпСеІ автором 
нового слова из трех букв — ММХ. 

В процессорах ММХ одна инструкция теперь включа¬ 
ет в себя несколько десятков или даже сотен команд 
[первые процессоры, поддерживающие ММХ — 166МНг 
и 200МНг). По данным ІпСеІ, аппаратная реализация но¬ 
вых операций позволит ускорить работу с мультиме¬ 
диа-приложениями в пять раз при условии, что програм¬ 
мы будут написаны с учетом команд ММХ-процессора. В 
противном случае значительной разницы по сравнению с 
обычным процессором вы не заметите. 

Как вывод, ММХ становится интересным для пользо¬ 
вателя исключительно в том случае, если существуют 
программы и игры, которые поддерживают ММХ. Подоб¬ 
ный расклад вынудил ІпЬеІ объявить о всевозможной под¬ 
держке для разработчиков, которые будут применять в 
своих продуктах технологию ММХ. В конце статьи мы 
вернемся к этой теме. 

Вопрос 2: Чем процессор Репііит ММХ отличается 
от прежнего Репііит? 

Процессор РепЬіит с технологией ММХ имеет следу¬ 
ющие основные отличия: 

>- 57 новых инструкций, разработанных для более 
эффективной работы с видео, звуковыми и графически¬ 
ми данными. Инструкции позволяют параллельно выпол¬ 
нять повторяющиеся последовательности команд, часто 
встречающиеся при работе мультимедиа. Следует также 
учитывать, что названные инструкции работают не как 
“само собой” — программа должна целенаправленно их 
использовать (и (Зиаке на ММХ намного быстрее не за¬ 
работает, не рассчитывайте!). 

> Мультимедийные и 
коммуникационные прило¬ 
жения часто используют по¬ 
вторные циклы, выполнение 
которых занимает много 
времени. Процесс ЗІМй 
(один поток команд и множе¬ 
ство потоков данных) дает 
возможность одной инструк¬ 
ции исполнять одну и ту же 
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функцию с различными частями данных. Это позволяет 
процессору уменьшить количество циклов, характерных 
для видео, аудио, графики и анимации. То есть, если про¬ 
водить аналогию, теперь командир приказывает "Кру¬ 
гом!” не одному солдату, а целому взводу. 

з» Процессор Іпіеі Репііит с технологией ММХ имеет 
вдвое больший объем встроенной кэш-памяти (32 КЬ). 
Таким образом, большее количество инструкций и дан¬ 
ных может храниться в самом кристалле, сокращая чис¬ 
ло обращений процессора к более медленной внешней 
памяти. 

Вопрос 3: Зачем мне необходим быстродействую¬ 
щий процессор, если я не собираюсь считать формулы, а 
лишь играю в игры? 

Задача выбора необходимого типа процессора вклю¬ 
чает в себя оценку его производительности. 

Согласно тестированию, проводимому ІпбеІ по тесту 
Іпіеі Мебіа ВепсНгпагк, сделано сравнение производи¬ 
тельности процессоров Репііит (см. таблицу 1). 


ТАБЛИЦА 1 



166МН2 

200МН2 

166МН2 ММХ 

200МН2 ММХ 

Общая произв. 

132.77 

153.27 

218.33 

254.72 

Видео 

130.26 

151.03 

230.18 

268.40 

Обработка 

135.29 

158.55 

654.80 

744.64 

изображений 

30 геометрия* 

134.83 

156.05 

138.95 

162.34 

Звук 

133.87 

152.53 

277.03 

324.56 


Таблица составлена согласно тестированию, проводимому ІпіеІ по те¬ 
сту Іпіеі Мебіа ВепсНтагк. Все процессоры измерялись с кэш 2-го уров¬ 
ня размером 512 КЬ. 

* Без использования кодов расширения Технологии ММХ 


Эталонный тест Іпіеі Мебіа ВепсТітагк при оценке 
производительности мультимедиа исполняется на 60% 
быстрее в системе на базе процессора Репііит с техно¬ 
логией ММХ по сравнению с системой на базе процессо¬ 
ра Репііит той же тактовой частоты. Измерялась произ¬ 
водительность процессоров при работе с алгоритмами, 
включающими в себя воспроизведение видео и звука, 
обработку изображений, преобразование сигналов из 
аналоговой формы в цифровую и обратно, а также в 
трехмерную геометрию. 

Обработка изображений включала в себя различ¬ 
ные операции, необходимые для цветокоррекции изобра¬ 
жения при профессиональной работе с графикой. В Таб¬ 
лице 1 приведены итоги по тестам, которые используют¬ 
ся для измерения степени загрузки процессора при ра¬ 
боте с трехмерными объектами. Производительность для 
растровой графики не измерялась. 

Поясним сказанное в применении к играм. Скорее 
всего, всякий знает про УппеаІ, игру в жанре ЗЦ асііоп, 
разрабатываемую на Еріс МедаѲатез (для тех, кто не 



знает, поясняем: 1-ІпгеаІ есть Оиаке нового поколения, с 
двадцатичетырехбитной графикой (16.7 миллионов цве¬ 
тов) и высочайшим качеством всевозможных графичес¬ 
ких эффектов). 

В ипгеаі технология ММХ просчитывает световые по¬ 
токи и тени, текстурирует трехмерные объекты и прочее 
подобное. Некий монстр воинственной наружности запу¬ 
скает в помещение, где вы находитесь, снаряд, представ¬ 
ляющий собой изумрудный шар, который является газо¬ 
образным. Пролетая через помещение, шар проходит че¬ 
рез различные источники света, которые эффектно в нем 
преломляются; сам шар испускает слабый изумрудный 
свет, который, естественно, сопровождает его во время 
полета, при этом свет шара бросает отражения на по¬ 
верхность стен и потолка, — это уже геаі-ііте ІідЫіпд. Все 
названное выше — сфера применения ММХ. Процесс 
текстурирования монстра, выпустившего шар,—тоже ра¬ 
бота для ММХ. 

А вот рендеринг полигонов этого монстра является 
для ММХ не самой сильной его стороной, и этот процесс 
в ипгеаі берет на себя ЗИх, графический акселератор. 
Монстр поворачивается направо — перестройку полиго¬ 
нов, из которых состоит монстр, осуществляет ММХ, а 
распределение света и тени, происходящее при этом по¬ 
вороте, — ЗИх. 

Вернемся к Таблице 1. В отличие от профессиональ¬ 
ных приложений, игровые программы в большей степени 
используют мультимедийные возможности ММХ техно¬ 
логии. Такие операции, как работа с Видео, Обработка 
изображения, Звук позволяют добиться более чем дву¬ 
кратного превышения скорости обработки информации. 
Таким образом, новая технология может дать любителям 
игр несравнимые впечатления при совершении крутых 
виражей и головокружительных гонок при воспроизведе¬ 
нии цветов в режиме Тше Соіог (пример — аркадный ав¬ 
тосимулятор РСЮ). Репііит с технологией ММХ позволя¬ 
ет выйти в игровых программах на совершенно иной уро¬ 
вень по скорости, количеству цветов, степени прорисовки 
объектов, звуковым эффектам. 

Использование технологии ММХ позволит перейти к 
воспроизведению 16,7 млн. цветов лишь с незначитель¬ 
ным снижением производительности. Однако следует 
учесть, что для этого требуется наличие достаточного 
объема видеопамяти (собственно, замедление процесса 
воспроизведения от видеокарты-то в первую очередь и 
зависит, что касается ММХ, то он значительно сокраща¬ 
ет издержки на обработку изображения процессором). 


Вопрос 4: Во сколько раз выиграет по быстродейст- 


Список некоторых игр, выпущенных либо 

разрабатываемых под технологию ММХ 

Фирма. 

.. .Название . 

. .Год выпуска 

Еріс Мееабатез. 

.. .1а22 МгаЬЬІІ . 

.05/1997 


.. .2 ЦпгеаІ . 

.06/1997 


.. 7ТІі Бедіоп. 

.09/1997 

ОТ Іпіегасііѵе . 

.. .РеЬеІ Мооп Різіп§ . 

.05/1997 


РеЬеІ Мооп РеѵоІиТіоп .. 

.1998 


.. .Тідег ЗИагк . 

.04/1997 

Іта§іпаііоп Рііоіз . 

.. .Егазег ТигпаЬоиІ. 

.01/1997 

Магіз МиШтесІіа Іпс. ... 

.. .Зрасе Зіаііоп Зішиіаіог . 

.30/1997 

7Йі І_еѵеІ, Іпс. 

...С-ІЧоте . 

.03/1997 

ІІЬіЗой Епіегіаіптепі .. 

..Р00 . 

.04/1997 
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вию новый процессор? Насколько отстает от ММХ~про~ 
цессоров успевший так быстро стать историей процессор 
Репііит и стоит ли его заменять прямо сейчас? Во что 
обойдется покупка нового процессора, нового компьюте¬ 
ра с процессором Репііит ММХ? 

С появлением нового процессора многих интересует 
вопрос: что он дает в выигрыше по времени обработки 
данных либо в удешевлении стоимости процессоров 
прежних выпусков. Однако в случае с ММХ необходимо 
учитывать и такой фактор, как то, насколько скоро ММХ 
сможет по-настоящему завоевать рынок. 

По прогнозам ІпЬеІ — к концу года. Учитывая то, что 
обычные процессоры РепЫит недавно были сняты с про¬ 
изводства, подобное вполне возможно (естественно, ког¬ 
да больше нечего покупать!]. Однако успех ММХ в России 
вряд ли стоит считать делом решенным. Ключевым фак¬ 
тором является его стоимость, а также наличие альтер¬ 
нативных продуктов (смотрите таблицу 2). 

ТАБЛИЦА 2 

Покупать ли Репііит ММХ? Ответ простой: тому, кто 
способен подождать с ощущениями новой реальности, 
можно не торопиться менять свой вчера еще самый быс¬ 
трый РепЫит, ну а кто только собирается покупать ком¬ 


МН2 

100 

120 

133 

150 

166 

200 

166- ММХ 200-ММХ 

ІСОМР Мех 2.0 

90 

100 

111 

114 

127 

142 

160 182 

стоимость, $ 

95 

110 

145 

185 

300 

500 

430 560 


ІСотр Мех 2.0 — рекомендуемая Іпіеі совокупность результатов эталонных тес¬ 
тов, используемых для вычисления индекса относительной производительности процес¬ 
соров. 

Стоимость $ — усредненная стоимость микропроцессоров, вычисленная по 
прайс-листам московских фирм. 


пьютер для игр, должен иметь в виду, что все больше по¬ 
является игр, на коробке которых в графе “минимальная 
конфигурация” будет значиться РепСіит ММХ. К примеру, 
для одного из авторов данной статьи причиной для покуп¬ 
ки ММХ стало известие о скором выходе ЦпгеаІ, который, 
правда, с тех пор постоянно откладывается... С другой 
стороны — советуем прочесть мнение Джорджа Бруссар¬ 
да, президента ЗЛ Пеаітз по поводу ММХ, — его взгляд 
на вещи также весьма показателен. 


Вопрос 5. Каким образом Іпіеі готовы поддерживать 
разработчиков, решивших разрабатывать игры под тех¬ 
нологию ММХ? 

Процессоры на базе ММХ могут хорошо продаваться 
лишь при условии того, что существует достаточное ко¬ 
личество программных приложений, их поддерживаю- 






тернетовские сайты (например, ѵѵѵѵѵѵ.ттх.сот, 
\ллллл/.іпСеІ.сот, ѵллллл/.іпбеі.ги], где находится немалое коли¬ 
чество информации и инструментария для разработчи¬ 
ков, а также бесплатно распространяемые компакты 
"Цеѵеіорег’з СО”, где находится все то же самое, но в го¬ 
раздо меньшем количестве. “ОеѵеІорег'Б СО" появляются 
приблизительно каждые три месяца. Главным их досто¬ 
инством по сравнению с сайтом можно назвать наличие 
ЬиЬогіаІ, где наглядно объясняется, как наиболее эффек¬ 
тивно использовать возможности ММХ. 

Однако работа ІпЬеІ по содействию разработчикам 
этим не ограничивается. Собственно, в свое время суще¬ 
ствовала программа поддержки, условно называвшаяся 
Р10 (РігзЬ Теп). Ріа конкурсной основе были отобраны 10 
находящихся в разработке программных продуктов, про¬ 
изводители которых получили определенного рода фи¬ 
нансирование и всестороннюю помощь со стороны ІпЬеІ 
(в число десятки вошли аркадный автосимулятор РСЮ от 
ЦЫЗоФ и Егазег от ІтадіпаЬіоп РІІоЬз). Для невошедших по 
результатам отбора в Р10 проектов был реализован спи¬ 
сок N100 (№хЬ Нипсігесі], предполагавший опять же все¬ 
стороннюю поддержку, но уже без “всестороннего” фи¬ 
нансирования. Следующим шагом ІпЬеІ стали проекты 
Т10 и Т100, однако они не в такой степени относятся к 
игровому рынку, как вышеназванные. 

В целом же, помимо выдачи компактов и предостав¬ 
ления своего интернетовского сайта во всеобщее поль¬ 
зование, ІпЬеІ готовы высылать на фирму своих специа¬ 
листов для проведения консультаций по поводу ММХ, для 
оказания помощи в оптимизации программных алгорит¬ 
мов под ММХ. Помимо этого, ІпЬеІ не против того, чтобы 
разместить на своих сайтах ссылку на ѵѵеЬ-страницы 
фирм, занимающихся разработкой продуктов под ММХ. 
Однако, как вы понимаете, помощь подобного рода ока¬ 
зывается лишь крупным фирмам (например, ІпЬеІ плотно 
работает с “Никитой"). 

И под конец—небольшое объявление. Если вы разра¬ 
ботчик и пытаетесь программировать под ММХ, вы мо¬ 
жете обратиться в московское представительство по те¬ 
лефону 721-4900. Никто не говорит, что к вам завтра 
же приедут специалисты для разъяснения особенностей 
процессора на базе ММХ либо же вы получите финансо¬ 
вую поддержку в виде скромного денежного поощрения, 
однако определенные плюсы для себя извлечь сможете. 

Александр Колосков, Александр Азевич и 
Иван Самойлов 

Редакция благодарит московское представи¬ 
тельство фирмы Іпіеі за содействие, оказанную при 
создании данной статьи 
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Имея большой опыт продажи звуковых карт, нам часто 
приходится слышать: «Моя карта шумит». При разговоре 
выясняется, что зачастую к хорошей звуковой карте фирм 
УАМАНА тесііа ЬесНпоІоду сііѵівіоп, АбѵапсесІ бгаѵіа, ТигЫе 
ВеасЬ ЗузГетз подключены дешевые колонки (иногда даже 
пассивные]. Следует отметить, что современные карты по 
уровню воспроизводимых частот и уровню звука равны Ні-Рі 
стереосистемам, а зачастую и превосходят их. В предыду¬ 
щих номерах журнала было рассказано о звуковых картах 
такого уровня, и если вы пользуетесь одной из них или кар¬ 
той аналогичного класса, то должны отдавать себе отчет 
в том, что хороший звук из них вы услышите лишь при нали¬ 
чии высококачественных акустических систем. 

Естественно существует не один способ извлечения зву¬ 
ка из компьютера, и прежде чем говорить непосредственно 
о колонках, давайте обсудим их. 

Первый и самый дешевый способ, это подключение к ли¬ 
нейному или усиленному выходу звуковой карты наушников. 
Имеет одно неоспоримое преимущество: ваши соседи и до¬ 
мочадцы могут спать спокойно, ни один «выстрел» в Оиаке 


не потревожит их нежных ушей. Но домашние иногда уходят 
на работу, уезжают в командировку или на дачу, — в общем, 
вы остаетесь один и хотите насладиться звуками своего 
компьютера без ненавистных и давящих на уши наушников. 
Ну а по поводу качества 
звука в наушниках, я ду¬ 
маю, говорить излишне. 

Второй способ при¬ 
близительно равен по це¬ 
не первому (иногда де¬ 
шевле) — это пассивные 
колонки. Наверное, вы 
в курсе, что многие звуко¬ 
вые карты обладают не 
только линейным, 
но и усиленным выходом. 

Правда, в последнее вре¬ 
мя его устанавливают все 

реже и реже из-за того, что усилитель на плате является ис¬ 
точником дополнительных шумов. Мощность такого усили¬ 
теля редко превышает 2 Вт на канал, да и качество его вви- 



ДИАПАЗОН ЧАСТОТ 
ВХОДНАЯ ЧУВСТВИТЕЛЬНОСТЬ 
ВХОДНОЕ ѴѴ 


ВЫХОДНОЙ УРОВЕНЬ 
ВЫХОДНОЕ ѴѴ 
ВИД ВЫХОДА 


ОРГАНЫ УПРАВЛЕНИЯ 

РАЗМЕР 

ВЕС 

КОМПЛЕКТАЦИЯ 


2хЗѴѴ(1кНг, 4ѴѴот10%ТН0) 
2ХІ5ѴѴРМР0 
ЭОНг - 20кНг±ЗбЬ 
200тѴ (ІкНг, 4ѴУ от ЗѴѴ) 
25кѴѴ 

2 х Зіегео тіпі )аск 3,5 тт 

0,6Ѵ (от 200тѴ входа) 
450ѴѴ 

Зіегео тіпі іаск 3,5 тт 
после громкости для 
сабвуфера 

6,5ст (2,5”), фазоинвертар, 


80Нг-20кНг±ЗА 
200тѴ (ІкНг, 4ѴУ от 5ѴѴ) 
25кѴѴ 

2 х Зіегео тіпі іаск 3,5 шт 

0,9Ѵ (от 200тѴ входа) 
600ѴѴ 

2 х Зіегео тіпі іаск 3,5 тт 
после громкости для 
сабвуфера и наушников 
6,5ст (2,5”), 


2x10ѴѴ( 1 кНг,4ѴѴот 10%ТНО) 
2х25ѴѴ РМРО 
70Нг ■ 20кНг±ЗбЬ 
230тѴ (ІкНг, 4ѴѴ от 10ѴѴ) 
25кѴУ 

2 х Зіегео тіпі іаск 3,5 тт 
вход 1 - регулируемый 
0,6Ѵ (от 230тѴ входа) 
900ѴУ 

2 х Зіегео тіпі іаск 3,5 тт 
после громкости для 
сабвуфера и наушников 
8ст(3”), 


Асііѵе Зегѵо ТесЬпоіоду Асііѵе Зегѵо ТесЬпоіоду Асііѵе Зегѵо Тесбпоіоду 


80тт х 210тт х ІЗОтт 
600і - правая колонка 
520 й • левая колонка 

1) сетевой адаптер АСОС 
вход: 230Ѵ ~50Нг 15ѴА 
выход: 9Ѵ -800тА; 

2) 2 стерео кабеля тіпі іаск 
3,5’ для ввода сигнала в 
колонки и подкл. лев. колонки 

3) кабель для подключения 
выхода колонок к савуферу 
(“тюльпан") 


86тт х 216тт х ІЗОтт 
700в ■ правая колонка 
6008 - левая колонка 

1) сетевой адаптер АС-ОС 
вход: 230Ѵ ~50Нг 21ѴА 
выход: 12Ѵ -50тА; 

2) 2 стерео кабеля тіпі іаск 
3,5” для ввода сигнала в 
колонки и подкл. лев. колонки 

3) кабель для подключения 
выхода колонок к савуферу 
(“тюльпан") 

4) 8 “ножек- 
65 УЗО 


2х10ѴУ(1кН2,4ѴѴот10%ТШ) 
2х25ѴѴ РМРО 
70Нг - 20кНг±ЗбЬ 
230тѴ (ІкНг, 4ѴѴ от 10ѴУ) 
25 кѴУ 

2 х Зіегео тіпі іаск 3,5 тт 
вход 1 - регулируемый 
0,6Ѵ (от 230тѴ входа) 
900ѴѴ 

2 х Зіегео тіпі іаск 3,5 тт 
после громкости для 
сабвуфера и наушников 
8ст (3”), 


Асііѵе Зегѵо Тесііпоіоду 
Оі^ііаі Зиггоипб ргосеззог 


тембр (±7бЬ от ЮкНг) 

94тт х 245тт х 155тт 
% - правая колонка 
8008 ■ левая колонка 

1) сетевой адаптер ОС 14Ѵ 
вход: 230Ѵ ~50Нг 19ѴА 
выход: 14Ѵ -800тА; 

2) стерео кабель тіпі іаск 
3,5” для ввода сигнала в 

КОЛОНКИ 

3) ЯСА кабель для подключ, 
левой колонки (“тюльпан") 

4) 8 “ножек” 


25ѴУ/4ѴУ(ТН010%, ІООНг) 
35Нг - 250Нг±10А 


16ст (6,3'),фазоинвертор, 


94тт х 245тт х 155тт 
1к? - правая колонка 
800а - левая колонка 

1) сетевой адаптер ОС 14Ѵ 
вход: 230Ѵ ~50Нг 19ѴА 
выход: 14Ѵ -800тА; 

2) стерео кабель тіпі іаск 
3,5" для ввода сигнала в 

КОЛОНКИ 

3) ЯСА кабель для подключ, 
левой колонки (“тюльпан") 

4) 8 “ножек" 

951)50 


питание, громкость, 

НІ8Іі-СиІ фильтр 
Питание: 230Ѵ~50Нг, 25ѴУ 
280тт х 200тт х 259тт 
5,5кд 

1) стерео кабеля тіпі іаск 3,5’ 
для ввода сигнала в сабвуфер 

2) кабель для подключения 
сабвуфер к внешнему 
источнику (“тюльпан") 


Ргезвиге ЬеѵеІ: 98 А 
Сарасііу: 8.0 / 

Деревянный корпус 
125 ІІЗР 
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ду ограниченности места на плате оставляет желать лучше¬ 
го. Итак, основной признак пассивных колонок — это отсут¬ 
ствие усилителя. Грубо говоря, это просто два маленьких ди¬ 
намика, заключенных в пластмассовый корпус. Ни о каких 
низких частотах здесь говорить не приходится. В основном 
пассивные колонки применяются как временная мера до 
появления суммы, необходимой для приобретения нор¬ 
мальных колонок. Этот способ решения лишен преимущест¬ 
ва первого, так как звук из «этого» раздражает ваших домо¬ 
чадцев даже более, чем применение активных колонок. 

Третий способ — это активные, дешевые колонки. Как 
правило, раза в два дороже пассивных [—20 1)50). Разница 
в качестве небольшая. Просто усилитель, установленный на 
плате, перенесен внутрь колонок. Преимущество одно—вы¬ 
веден регулятор на одну из панелей. Как правило, это колон¬ 
ки малоизвестных китайских фирм с соответствующим ка¬ 
чеством. У них частенько перегорает блок питания ввиду его 
слабой мощности и низкого качества. Нередко такие колон¬ 
ки предлагают «сборщики» компьютеров в комплекте 
«мультимедии» к 4—х скоростному СОРОМ и ЗоипбВІавЬег 
всего за 100 1)30. Ничего, кроме разочарования, от такого 
набора быть не может. Иначе говоря, это просто-напросто 
расчет на неискушенность покупателя. 

Следующий способ, пожалуй, самый качественный из 
приведенных, — это подключение линейного выхода ком¬ 
пьютера к установленному в этой же комнате усилителю 
с колонками от бытовой стереосистемы. Надо отметить, что 
качество звука в этом случае максимально (с учетом каче¬ 
ства стереосистемы], зачастую оно даже превосходит луч¬ 
шие компьютерные акустические системы. Но в этом слу¬ 
чае, во-первых, нужно иметь саму стереосистему в той же 
комнате, а во-вторых, свободный вход для подключения 
к ней. Такой способ хорош для прослушивания музыки 
с компьютера, сидя далеко от него в мягком кресле, но со¬ 
вершенно не приемлем для игр, так как редко колонки сте¬ 
реосистемы расположены справа и слева от монитора, как 
им и полагается. Спрашивается, как определить откуда ле¬ 
зут гады, в Оике [Микет Зй. Легко ошибиться. А как же реа¬ 
лизуемый многими звуковыми картами 30 звук, который 
требует жесткого соблюдения стереобаланса? В этих случа¬ 
ях придется от этого отказаться. Я уже не говорю, что для 
регулировки громкости придется каждый раз вставать и, 
возможно, идти в другой конец комнаты. Не всегда удобно, 
верно? 

Наконец, с моей точки зрения, оптимальный способ по¬ 
лучить качественный звук от своей карты — это приобрете¬ 
ние хороших активных колонок известной фирмы мощнос¬ 
тью 4-10 Вт. Такие колонки как минимум обладают регуля¬ 
торами громкости и тембра, приличным уровнем воспроиз¬ 
ведения низких частот и лишены всех вышеперечисленных 
недостатков. 

Как правило, эти колонки снабжены выходом на сабву¬ 
фер, благодаря подключению которого можно повысить 
уровень воспроизведения низких частот, иногда до качества 
Ні-Рі стереосистемы. Что такое «сабвуфер»? Это специаль¬ 
ная низкочастотная колонка, которая подключается либо 



■ ѴАМАНА Ѵ8Т-М8И10 (сабвуфер) и ѴАМАНА Ѵ8Т-М5 


к выходу обычных колонок (предпочтительнее), либо наобо¬ 
рот: обычные колонки — к выходу сабвуфера. 

Как известно, компьютерные колонки, ввиду их малого 
размера, не могут правильно воспроизводить басы. Поэто¬ 
му и применяются сабвуферы. Как правило, их устанавлива¬ 
ют на полу под столом или кроватью, чтобы не было позици¬ 
онирования звука справа или слева. Низкие частоты не 
должны иметь источника звука. В отличие от колонок, саб¬ 
вуфер обладает такими свойствами, что его сложно изгото¬ 
вить, не обладая современными технологиями. В связи 
с этим производители сабвуферов — лишь именитые, хоро¬ 
шо зарекомендовавшие себя в сфере акустики фирмы. 

Теперь давайте определимся, какими параметрами 
должны обладать современные колонки. 

Тип колонок. С этим мы, вроде, разобрались выше: 
пассивные, активные, сабвуфер. 

Выходная мощность. Этот параметр влияет на макси¬ 
мальную громкость колонок. Хорошие колонки обладают 
мощностью минимум 4 Вт на канал. Максимально возмож¬ 
ная мощность для компьютерных колонок — это 10 Вт. 
Большей мощности добиться сложно ввиду ограниченности 
размеров, да и не нужно. Еще необходимо отметить, что су¬ 
ществует два признанных стандарта (не считая «китайско¬ 
го») измерения мощности. Первый — европейский (ТШ), 
который и используется в России, и американский (РМРО), 
который примерно в 2,5 раза больше европейского. 

Диапазон воспроизводимых частот. Это параметр, 
показывающий, насколько полно воспроизводится музыка 
от звуковой карты. Диапазон воспроизведения звуковой 
карты, как правило, 20 Гц — 20 Кгц, тогда как у колонок от¬ 
личным показателем является 70 Гц — 20 Кгц. Как видно, 
нижний диапазон частот невелик. Компенсировать этот не¬ 
достаток и призван сабвуфер, для которого отличным пока¬ 
зателем является диапазон 35 Гц — 250 Гц. Следует также 
отметить, что у «китайского» стандарта диапазон составля¬ 
ет, как правило, 20 Гц — 22 Кгц, что примерно аналогично 
стереосистеме класса НіЕпсі стоимостью минимум 8000 
1150. Так что сами делайте выводы о достоверности харак¬ 
теристик, указанных на подобных «китайских» колонках. 

Наличие магнитного экрана. Динамики, установлен¬ 
ные в корпусе, являются сильным источником магнитного 
поля, а так как колонки обычно устанавливаются в непо¬ 
средственной близости от монитора, то любые акустические 
системы для компьютера должны обладать специальным 
экраном, защищающим монитор от искажений. 

Органы управления В современных активных колон¬ 
ках обязательно должны присутствовать кнопка выключе¬ 
ния питания и регулятор громкости. Не помешает также ре¬ 
гулятор тембра высоких частот для случая, если карта обла¬ 
дает повышенной шумливостью. Этим регулятором можно 
ограничить их уровень. 

Входы, выходы. Колонки снабжаются одним входом 
или двумя. Второй вход позволяет подключать дополнитель¬ 
ный источник звука, например плеер. Полезно также иметь 
специальный выход на наушники на передней панели коло¬ 
нок. 

Если вы в дальнейшем собираетесь приобрести сабву¬ 
фер, то удостоверьтесь, что ваши колонки обладают выхо¬ 
дом для него. Как было сказано выше, сабвуфер устанавли¬ 
вается в месте, недосягаемом для регулировки громкости 
на нем, поэтому если колонки не имеют выхода на него, вам 
придется подключать их к выходу сабвуфера. В этом случае 
при каждом изменении громкости на колонках вам придет¬ 
ся поправлять громкость еще и на сабвуфере. Если же у ко¬ 
лонок есть выход для сабвуфера, при регулировании гром¬ 
кости на колонках адекватно меняется и громкость на саб¬ 
вуфере. 

Технологии, применяемые в колонках. Их великое мно¬ 
жество. От Асйѵе Зегѵо ТесЬпоІоду фирмы ѴАМАНА для по- 
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АсТіѵеЗегѵо® 

ТесЬпоІоду 



ѴАМАНА 


вышения качества воспроизве¬ 
дения низких частот до различ¬ 
ных 30 и ЗиггоипсІ эффектов для 
создания иллюзии объемного 
звука. Естественно, все эти тех¬ 
нологии призваны улучшить ка¬ 
чество звука, и чем их больше, 
тем лучше. 

Материал корпуса. Бывает 
двух видов: деревянный и пласт¬ 
массовый. Хороший сабвуфер 
обязательно должен быть в де¬ 
ревянном корпусе, тогда как ко¬ 
лонки для компьютера в этом 


совершенно не нуждаются. 

Цена. Во все времена хорошие колонки для компьюте¬ 
ров стоили не дешевле 60 1)50, отличные колонки — 100 
1150, и хороший сабвуфер не дешевле 120 У50. 


К сожалению, в России небольшое количество качест¬ 
венных акустических систем, тем не менее существуют ко¬ 
лонки одной из ведущих фирм мира в области звука — 
ѴАМАНА тесііа ЬесМпоІоду сііѵізіоп. Эта фирма по праву при¬ 
знана одной из лучших в сфере производства акустических 
систем, она первая выпустила качественные колонки для 
компьютеров и постоянно обновляет модельный ряд в соот¬ 
ветствии с новыми технологиями и запросами потребителей. 
Колонки фирмы ѴАМАНА очень выгодно отличаются от мо¬ 
делей других производителей, и их смело можно назвать 
лучшими колонками для ПК. Сабвуфер ѴАМАНА 
Ѵ5Т-М5ѴѴ10 является единственной акустической систе¬ 
мой в мире для компьютеров класса Ні-Рі. 

Почему-то в российской прессе очень мало рассказыва¬ 
лось о колонках этой фирмы (видимо, в силу корпоративных 
интересов), хотя в продаже эти изделия появились около 



двух лет назад. Знающие люди в России и за рубежом давно 
считают эти колонки наилучшим решением вывода звука 
для своего компьютера. Благодаря применению оригиналь¬ 
ной технологии Асйѵе 5егѵо ТесЬпоІоду обеспе-і 
чивается высокое качество звука при мини¬ 
мальных искажениях и улучшенное воспроиз¬ 
ведение низких частот. В модели ѴАМАНА 
Ѵ5Т-М2СЮ5Р применена новая оригинальная 
технология ОідіЪаІ ЗиггоипсІ ргосеззог, позволя¬ 
ющая создать объемное звуковое поле, что еще 
более повышает качество звучания. При приме¬ 
нении этих колонок с басовой ѴАМАНА Ѵ5Т-М5ѴѴ1 0 вы по¬ 
лучаете наилучшее звучание с отличным воспроизведением 
низких частот Ні-Рі класса. 

В таблице приведены технические характеристики всех 
колонок, выпускаемой ѴАМАНА тесііа СесЬпоІоду сііѵізіоп. 
Согласитесь, не каждая фирма настолько серьезно относит¬ 
ся к своим изделиям, чтобы так полно отражать их парамет¬ 
ры [см. Таблицу). 

Итак, вы познакомились с подробными характеристика¬ 
ми колонок и можете смело выбирать... Стоп, а как же самое 
главное? Характеристики — это здорово, но где можно ус¬ 
лышать все это? А услышать можно в фирме «Мультимедиа 
Сервис» 

тел. (095) 275-2431,275-6701, 

Е-таіІ: ттзегѵѲрозітап.ш, 

Ѵ\ЛЛЛЛ/-раде: И№р://ѵѵѵѵѵѵ.розІ;тап.ги/~ттзегѵ 
Приезжайте, слушайте, выбирайте. 

Филипп Б о рей ша 

менеджер отдела продаж 



Мы ждем Вас! 
Мы Вам поможем! 


КОЯ 


Если Вам нужны: 
Компьютеры 
Принтеры 
Сканеры 
Аксессуары 
Мультимедиа 
Комплектующие IV 
Компьютерные игры 
Программное обеспечение 
Изменение конфигурации 
Ремонт, Обучение 


Позвоните: 

132-7569, 134-3005 
Наш адрес: 

Россия, 117313, Москва, 
Ленинский проспект 87/1, 


1(іГ 
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просто мышки 


Жанр: Обучающая игра 

Системные требования: Репйит 90, 8 (16] МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Жанр: Обучающая игра 

Системные требования: Репйит 90, 8 (16) МЬ ПАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 




Игорь Власов 
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Российский лидер по про¬ 
изводству образовательного 
игрового софта, фирма "Ни¬ 
кита” выпустила в свет про¬ 
должение известной обучаю¬ 
щей программы "День Рожде¬ 
ния”, долгое время считав¬ 
шейся лучшей в своем роде 
в России. В двух словах, “День 
Рождения 2" — ремейк первой 
части для ѴѴіпсІоѵѵз 95 с рас¬ 
ширенными игровыми воз¬ 
можностями и русской вереи- 

Р Й 


Общее назначение “День Рождения 2” — изучение ан¬ 
глийских и русских слов, обучение счету, развитие у детей 
логического мышления. Изменения по сравнению с пер¬ 
вой частью таковы: 

• Объем каждой из версий (русской и английской) — 
800 слов. 

• По сценарию добавилась школа, предназначенная 
для изучения слов. Слова разбиты по темам — овощи, 
фрукты, звери, птицы и так далее — всего 39 тем. По вы¬ 
ученным словам можно сдать экзамен (на экране появ¬ 
ляется картинка и три варианта подписи к ней, один из 
которых правильный). 

• Новые графическое решение всех сцен и аудиодо¬ 
рожки. Графика — 5Ѵ6А 640x480. 

Вместе с медвежонком Финни вам предстоит пере¬ 
правиться в корзинке с воздушными шариками через ре¬ 
ку, отправить приглашения всем друзьям медвежонка на 
день рождения, собрать фрукты для праздничного стола. 
Вы поможете храброму медвежонку преодолеть болотис¬ 
тую речушку, пройти под 
градом еловых шишек 
к домику Кролика, 
а также выбраться из 
лабиринта мухоморов. 
Финни покажет вам 


свою лесную школу, 
а вы поможете ему 
окончить первые четы¬ 
ре класса. 

Немногочисленные 
недостатки игры сво¬ 
дятся к однозначно за¬ 
вышенным системным 
требованиям. Впрочем, 
программная основа 
никогда не являлась оп¬ 
ределяющей для данно¬ 
го жанра. Вступая в мир 
“День Рождения 2”, вы 
попадаете в добрую 
и занимательную ин¬ 
терактивную сказку, ко¬ 
торая наверняка понра¬ 
вится детям. 


"Просто мышки" — неординарная обучающая игра, яв¬ 
ляющаяся первым почином компании Миійтесііа Зегѵісе 
как разработчика и издателя. Главным достоинством “Мы¬ 
шей” является четкая ориентированность на детское вос¬ 
приятие — над игрой работала группа профессиональных 
психологов и это видно с первого взгляда. Точнее, если 
можно так выразиться, “с десяти первых взглядов”, так как 
“Мыши” включают в себя десять практически не связанных 
между собою игр. 

Десять “развивалок”, из которых состоят “Мыши”, 
не отличаются ни серьезным игровым сюжетом, ни ка¬ 
кой-либо единой образующей нитью (если только не счи¬ 
тать за таковую фигурирующих во всех десяти играх пред¬ 
ставителей семейства мы¬ 
шиных...). Учитывая ориен¬ 
тированность на детскую 
аудиторию, подобного и не 
требуется. Например, игра 
на развитие памяти: ребе¬ 
нок видит пять (можно три, 
семь) плюшевых зверей 
и ему дается какое-то ог¬ 
раниченное время на их 
запоминание. Дальше эк¬ 
ран сменяется и перед ним 
уже большее количество 
игрушек, среди которых 
отсутствует одна из тех, 
которые надо было запом¬ 
нить. Ребенок должен ука¬ 
зать, какой игрушки нет. 

В состав “Мышей” вхо¬ 
дят игры, одна из которых 
развивает пространствен¬ 
ное видение, другая приви¬ 
вает навыки инженерного 
конструирования, третья — 
начала логического мыш¬ 
ления и так далее. Неплохо 
продумана система поощ¬ 
рения (головная боль всех тех, кто создает игры для детей). 
Победители награждаются красочными орденами, а кар¬ 
тинку, размещаемую на Доске почета, рисуют сами: с этой 
целью в программу встроен простенький графический ре¬ 
дактор. 

Однако при всех своих несомненных достоинствах 
“Мыши” обладают и рядом недостатков — к счастью, не из 
числа критичных для данного случая. Основные среди них - 
крайне завышенные системные требования, неподходя¬ 
щие для детской игры звуковые эффекты и музыкальное 
сопровождение, недоработанное графическое оформле¬ 
ние. 

Аудитория, на которую рассчитаны “Мыши”, составляет 
от двух-трех лет и до школьного возраста. Дети, которым 
показывали “Мышей”, играются с удовольствием, и, прямо 
скажем, не столь много сейчас существует обучающих игр, 
от которых ребенка, извините, за уши не оттащишь. И хотя 
“Мыши” не идеальны по качеству оформления, одна- 
Л “ л ко они превосходны по части воздействия на 

детскую психологию. 

Иван Самойлов, Сергей Лебедев 



















Критические статьи по играм, появившимся на россиском рынке. 


Устаревшая графика 
против богатства так¬ 
тики и стратегии 


Стилизованный под середину 
семидесятых Оеа(:Іі Тгаск или 
новое слово? 
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Название: Мадіс: ТЬе ѲаШегіпд 
Жанр: Карточная стратегия 
Издатель: Місгоргозе 
Разработчик: ЗресШит НоІоВуЪе 

Системные требования: 4860X4-100, 16 МЬ ВАМ 
Рекомендуется :Репйит 100 
ѴѴіпбоѵѵз 95 


Название: Мадіс: ТЬе баЬЬегіпд — ВаШетаде 
Жанр: Стратегия в реальном времени 
Издатель: Ассіаіт 
Разработчик: ПеаГПте АззосіаЪез 

Системные требования: РепСіит 90, 16 МЬ РАМ 
Рекомендуется: Репйит 133 
ѴѴіпсіоѵѵз 95 


Так уж случилось, что сразу два 
гиганта компьютерной индустрии 
— Місгоргозе и Ассіаіт — практи¬ 
чески одновременно выпустили 
две игры под одинаковым назва¬ 
нием. Собственно, в этом нет ниче¬ 
го удивительного, поскольку в ос¬ 
нове лежит одна и та же карточная 
игра Мадіс: ТЬе баШегіпд, пользу¬ 
ющаяся феноменальной популяр¬ 
ностью во всем мире (очевидно, 
( кроме России]. 

События развивались следую- 
щим образом. В марте 1995 года 
фирма Місгоргозе заявила о сво¬ 
ем намерении создать компьютер¬ 
ный вариант Мадіс: ТЬе ѲаШегіпд. 
Было объявлено, что группу разра¬ 
ботчиков возглавит Сид Мейер (ЗісІ 
Меіег — создатель СіѵіІігаЬіоп] и что 
к делу будет привлечен сам автор 
игры Ричард Гарфилд. Первая ин¬ 
формация о ходе создания игры 
(зІібезЬоѵѵ бегло и тоѵіе бето) по¬ 
явилась уже летом 1995 года. За¬ 


тем — долгое затишье, подогрева¬ 
емое обещаниями “вот-вот скоро”. 
Это “скоро” наступило только в ию¬ 
не 1996 года, когда вышла де¬ 
мо-версия игры (поговаривают, 
что некоторая затяжка вызвана 
непростыми отношениями Сида 
Мейера с Місгоргозе). 

И тут, как гром среди ясного не¬ 
ба, прозвучало сенсационное за¬ 
явление фирмы Ассіаіт о скором 
выходе ее собственного компью¬ 
терного варианта, да еще к тому же 
в модном режиме ігеаІ-Ьіте и с 
трехмерной графикой (попутно вы¬ 
яснилось, что фирма ѴѴІгагбз о( 
ТЬе СозЬ работала на “два фронта” 
и предоставила лицензию сразу 
двум фирмам. Чтобы отличить 
свое детище от уже заявленной 
тісгоргоз'овской версии, игра по¬ 
лучила название Мадіс: ТЬе 
ѲаШегіпд Ц ВаШетаде. 

Что жЦ давайте разбираться, 
что чего стоит. 


Ма§іс: ТЬе СаГЬегіп§ 

была создана Ричардом 
Гарфилдом (КісЬагсІ Саг- 
йеШ) и выпущена в августе 
1993 года под маркой ком¬ 
пании \Ѵігагбх оГ ТЬе Со$Г 
Игра сразу же покорила 
весь мир: к настоящему 
времени продано более 
двух миллионов (!) копий 
на девяти языках (включая 
корейский и китайский). 
Кроме штаб-квартиры в 
Сиэтле (США), у компании 
имеются представительст¬ 
ва во Франции, Бельгии и 
Шотландии. Во всех под¬ 
разделениях задействовано 
более 225 человек. 



Версия Місгоргоее: 
добротная карточная стратегия 


Карточный поединок 

Основу игры составляет карточный поединок 
между двумя противниками. Замечу сразу, что пра¬ 
вила игры весьма непросты: каждый ход разбит на 
несколько так называемых “фаз”; кроме того, име¬ 
ется множество нюансов и исключений (признаюсь 
честно, что лично я потратил целый день, прежде 
чем стал понимать, что же собственно происходит за 
игровым столом и начал совершать осмысленные 
действия). Однако именно это делает игру невероят¬ 
но богатой по содержанию и надолго притягивает к 
себе людей всех возрастов. 

Опишу вкратце сам игровой процесс. Карты в 
игре “магические”, то есть каждой карте соответст¬ 
вует определенное магическое заклинание, которое 
вы можете ввести в действие (сазГ) согласно ряду 
хитроумных правил. Прежде всего, надо бросить ма¬ 
гическое заклинание, которое вырабатывает “ману”. 
Затем эта мана расходуется на то, чтобы вызвать 
магических воинов (крестоносцы, гоблины, пегасы и 
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Ш Необязательно брать в следующее сражение всю колоду карт 


■ Проигрывая поединок, вы теряете всего лишь ставку 

НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №3. МАЙ 1997 




Ш Ставка в карточном поединке выбирается случайным образом 


НМШ 


т.д.), с помощью которых вы можете атаковать противни¬ 
ка. У него тоже имеется своя армия, которая блокирует 
удары вашей армии и контратакует. Все воины различа¬ 
ются по силе удара и стойкости (способности вынести 
удар). Если сила атакующего войска превышает стой¬ 
кость обороняющегося, тогда нескомпенсированная 
^ часть удара переносится на самого игрока — она вычита¬ 
ется из его “запаса жизни”. Как только этот запас упадет 
і* до нуля игра проиграна. 

С помощью магических заклинаний можно также уси¬ 
ливать или ослаблять воинов. Некоторые заклинания 
глобальные, другие необходимо нацеливать на конкрет¬ 
ного противника. Существуют заклинания, которые дей¬ 
ствуют в течение всего времени игры, другие — “одномо- 
I ментные”. Можно также препятствовать наложению за- 
I клинания или снимать уже примененное. Словом, вари¬ 
антов — масса. Если вы играли в Негоез оі МідМТ апЬ 
Мадіс, то представляете, о чем я говорю. 

1^ Однако по части магии эта игра больше напоминает 
л, МавЬег о( Мадіс. Прежде всего, магия делится на шесть 
Г* типов, градация которых происходит по цвету: белая, чер- 
№ мая, зеленая, красная, голубая магии и “бесцветная”. Это 
1 / 'как бы разные “масти” карт: например, чтобы вызвать 
і ”Тнома, требуется 2 единицы красной маны и только крас- 
К ной (зеленую ману уже использовать нельзя). Исключе¬ 
ние составляет только “бесцветная" мана: ее источником 
может послужить любая цветная магия (но не наоборот). 


Кампания 

Но и это еще не все. Карточный поединок — з 
бы “скелет” игры, ее стержень. Можно, конечно, толькс 
этим и ограничиться, играя одиночные партии с различ¬ 
ными противниками [напоминаю, что имеется 60 колод 
карт и вдобавок к этому вы можете создавать собствен¬ 
ные колоды). Возможен и такой вариант, как турниры 
серии одиночных раундов. 

Однако куда как интереснее играть серию партий, 
объединенных общим сюжетом и с четко оговоренной ко¬ 
нечной целью. Причем желательно, чтобы сюжет был "не¬ 
линейным”, с возможностью широкого выбора способов 




Заметим, что деление на цвета — не 
формальное. Так, например, белая ма¬ 
гия — это магия жизни. Она специали¬ 
зируется на защите и исцелении и в це¬ 
лом на рыцарских методах ведения 
войны. Ее противоположность — чер¬ 
ная магия, магия смерти и разрушения. 
Так что выбирайте, какой метод вам 
ближе по духу. А выбирать нужно в бук¬ 
вальном смысле: из полного набора 
(более 400 карт) каждому игроку пре¬ 
доставляется колода примерно на 40 
карт. Карты в колодах отобраны и сба¬ 
лансированы соответствующим обра¬ 
зом. Обычно в каждой колоде присут¬ 
ствуют карты одного и того же цвета 
плюс несколько “бесцветных” (всего 60 
колод). 

Стоит также отметить, что едино¬ 
временно в игру можно вводить лишь 
карты, находящиеся “на руках”, а таких карт может быть 
не более 7 (по мере расходования они пополняются из ] 
колоды). Атаковать (и защищаться) разрешается тольш 
картами, выложенными "на стол”. Далее компьютер с|м_і 
отслеживает все "фазы” игры, автоматически останавли¬ 
ваясь там, где вы можете сделать какой-либЩ ход. При 
этом он указывает название фазы и возможное дейст¬ 
вие. Более того, будут выделены карты, которыми в дан¬ 
ный момент можно выполнить ход. Если какая-то карта 
загораживается другими, вы можете просто навести на 
нее курсор и тогда в левой части экрана появится ее изо-* 
бражение “крупным планом” с исчерпывающим описание 
того, что.эта карта собой представляет. 
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- игры. Все это есть в компьютерной 
версии фирмы Місгоргозе. 

§ Вам предстоит освободить волшеб- 
| ную страну ЗМапсІаІаг от поработивших 
ее магов. Магов всего пять (по цветам 
магии] и каждый из них обладает очень 
Ц сильным набором карт и большим “за¬ 
пасом жизней”. Так что одолеть их с хо¬ 
ду вам не удастся. Поэтому для начала 
вам нужно набраться опыта и собрать 
V сильную колоду карт. Делать это можно 
| множеством способов. 

Во-первых, можно и нужно сра- 
Ржаться со всякими слугами и приспеш- 
' никами магов. Подолгу искать их не 
придется: как только вы начнете путе¬ 
шествовать по волшебной стране (дей¬ 
ствие происходит в реальном времени), 
они сами будут выбегать навстречу и 
преследовать вас. Если подозреваете, 
что с кем-то из них вы не в силах справиться, то попытай¬ 
тесь убежать (и это часто удается). Но даже если против¬ 
ник успел настичь вас, еще остается возможность от не¬ 
го откупиться (в игре есть и золотые монеты). 

Впрочем, ставка в сражении невысока — по какой-то 
карте с его и с вашей стороны. Проиграете карточный по¬ 
единок — всего лишь лишитесь своей ставки. Но если 
выиграете, то получите не только карту противника, но и 


Каждый ход карточного поединка делится на несколько фаз 


дополнительный приз. В качестве приза можно выбрать 
либо две-три более сильные карты, либо информацию о 
.каком-либо подземелье. А в подземелье спрятаны ред¬ 
кие и дорогие карты, располагая которыми уже можно 
потягаться силами с самими магами. Кроме того, иссле¬ 
дуя подземелья, вы можете наткнуться на сундуки с со¬ 
кровищами (золотые монеты, карты, амулеты), которые, 
впрочем, часто блокируются какими-нибудь монстрами 
— и тогда готовьтесь к сражению. Иногда вам придется 
отвечать на вопросы, связанные со знанием карточной 
игры (типичный вопрос: какой из перечисленных ниже 
воинов имеет силу, равную 2?). Ответите правильно — 
получите небольшой приз; ответите неправильно — путь 
блокирует монстр. 

Во-вторых, в игре у вас есть и союзники. Это жители 
городов и деревень порабощенной страны. С ними можно 
вести торговлю, покупая новые карты и продавая свои. 
(Ну зачем вам, скажем, сильная карта “черной масти”, ко¬ 
торая требует много черной маны, тогда как вы специа¬ 
лизируетесь на белой магии? Лучше продайте ее за хо¬ 
рошие деньги!) Только выбор не очень-то велик: не более 
5 карт, да и то обычно довольно хиленькие. 

Хотите заработать сильные карты? — тогда беритесь 
за выполнение задания (диезС). Типичное задание: за оп¬ 
ределенный срок доставить письмо в какой-то город или 
избавить местных жителей от какого-либо терроризиру¬ 
ющего их монстра. Справитесь — получите не только 


■ Путешествуя по 


собрать сильную колоду карт 


■ Подземелье таит в себе немало сюрпризов 
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/Заметно видоизменившийся после путешествия 
по миру ВаШетаде Геймер ненадолго останавливает¬ 
ся у меня за спиной и, задумчиво помаргивая несколь¬ 
кими парами глаз, тремя руками потирает оба своих 
подбородка./ 

“Чтобы придать игре еще большую зрелищность, 
фирма Ассіаіт решила реализовать карточный поеди- 
* нок в модном сейчас режиме геаі-йте,” — печатаю я 
открывающую раздел по ВаШетаде фразу, и немед¬ 
ленно слышится комментарий Геймера: 

- Ну да, новаторами стать захотелось. Между про¬ 
чим, что-то такое я припоминаю... Да, вот. Лет эдак 
семь назад компания ЕІесЬгопіс АгСз применила тоже 
очен-н-но нестандартный подход, создав "магические 
, шахматы" — игра называлась АгсЬоп. Магические 


по, что он его 
убил. В обыч¬ 
ных шахматах 
пешка ест сло¬ 
на. В АгсЬоп 
эльф и гоблин 
сражались на 
специальном эк¬ 
ране в этом самом режиме 
геаІ-Ьіте. И если игрок 
достаточно быстро и ис¬ 
кусно манипулировал 
"мышкой”, то потенциаль¬ 
но более слабая фигура 
могла забить 
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■ Победив монстра в подземелье, можно получить редкие и сильные 
карты■ 


Версия Ассіаіт: 

карточная игра в реальном времени!? 


Только лучше их приберечь, потому как они требуются для 
того, чтобы бросать “мировые” заклинания [ѵѵогісі зреііе). 
Эти заклинания можно применять во время путешествия ; 
по волшебной стране (например, заклинание 
ВідШеоизпезз мгновенно телепортирует вас к осажден-1 
ному городу, а ЫдбШіпд убьет ближайшего к вам монст¬ 
ра). 

И последний момент. В пути вам требуется продо¬ 
вольствие. Его можно покупать в городах и деревнях. Это 
отнимет у вас совсем немного денег, однако заставит бо¬ 
лее вдумчиво планировать дальнейшие передвижения по 
стране (чтобы не шататься туда-сюда без какой-то на^* 
добности). 


обещанную награду, но и ценную информацию, которая 
поможет вам лучше ориентироваться в волшебной стра¬ 
не. Есть и еще одна возможность: в большой цене так на- 
эі в а е - 

Игровой интерес I 
Графика 
Звук и музыка | 


Общий рейтинг 











заслонят наиболее важный участок 
игрового поля. При этом опять же 
все карты, кроме верхней, будут 
представлены только своей кар¬ 
тинкой. Для верхней указывается 
ее название, а также количество и 
цвет требующейся маны — весьма 
скудная информация (впрочем, чи¬ 
тать развернутую информацию у 
вас все равно не было бы времени). 

В-третьих, вам нужно успевать 
реагировать на действия против¬ 
ника — а ведь разбор карт проис¬ 
ходит одновременно с прохожде¬ 
нием боя, который, как уже говори¬ 
лось, построен в реальном време¬ 
ни! О событиях на поле боя прият¬ 
ным женским голосом и на чисто 
английском языке сообщает ком¬ 
пьютер. Конечно же, это нельзя на¬ 
звать недостатком игры, и тем не 
менее: как у вас с воспринимае¬ 
мым на слух разговорным англий¬ 
ским, господа? 

Допустим, вы все же разобрали, 
что противник метнул молнию. 
Можно прикрыться соответствую¬ 
щим щитом. Вы принимаетесь ли¬ 
хорадочно припоминать, как вы¬ 
глядит нужная карта, и стараетесь 
отыскать ее в своей колоде. Пред¬ 
положим, повезло и нужная карта 


еще нечто отдаленно похожее 
мелькнуло в Оагк іедіопз... 

- То были "цветочки”. Здесь все 
гораздо сложнее. 

- Это уж точно, — Геймер про¬ 
тер третий глаз посредине лба ле¬ 
вой головы. 

- Помнишь, что я говорил по по¬ 
воду версии Місгоргове? — заме¬ 
тил я, в большей степени ориенти¬ 
руясь на читателя, чем на Геймера, 
и продолжая набивать текст. — Ос¬ 
новой поединка по-прежнему ос¬ 
таются все те же магические кар¬ 
ты, которые надо “выкладывать на 
стол” согласно определенным пра¬ 
вилам. “Изюминка”, придуманная 
Ассіаіт, состоит в том, что если ты 
выкладываешь на стол, скажем, 
карту Зиттоп ОѵѵагГ то тут же на 
экране этот гном и материализует¬ 
ся. Затем надо щелкнуть по нему 
мышкой и, “прокрутив” экран, на¬ 
целить его на мага-противника или 
его воинов (в духе Соттапб & 
Сопциег). 


Не столь уж редок этот случай, 
когда замечательная по своей сути 
идея оказывается слишком слож¬ 
ной, чтобы органично воплотиться 
в компьютерной игре. Вайіетаде 
был рискованным проектом из се¬ 
рии “либо пан, либо пропал”. Как 
мне кажется, в данном случае имел 
место второй вариант. 

Во-первых, различных карт в 
игре более 220 и тут уж никакой 
головы не хватит, чтобы по одному 
внешнему виду картинки сразу же 
вспомнить, что с помощью данной 
карты можно делать (а ведь можно 
не только вызывать различных во¬ 
инов и генерировать необходимую 
для этого ману, но и усиливать их 
различным магическим вооруже¬ 
нием, ослаблять противника, про¬ 
тиводействовать или препятство¬ 
вать магии противника, насылать 
туман на поле битвы, непо- 
{§ѵ средственно метать 

ни молнии и... чего тут 

только нет!). «гѴ^ 

Во-вторых, коло мА \ 
0Н да карт, находящаяся 
'Щ * “на руках”, организо- Щл 
ЛІИ вана по “стековому” 

I Ш принципу. То есть карты 'т 
■Н і “прокручиваются” одна ^ 

■Ц за другой и нет возмож. 

НЦ ности сразу же выбрать 
НИ нужную, просто щелкнув на 
ДН ней кнопкой мыши. Более 
ИД того, вам видна только са 
мая верхняя карта. Правда, 
■ИНЦ карты можно “развернуть”, 
но тогда они закроют собой 
пол-экрана и тем самым 






есть. Теперь нужно 
узнать, сколько и . 
какой маны тре- • 
буется. Пихора- /яЦ* 
дочно стуча по .-і 
клавиатуре, вы г} А 
пытаетесь 
успеть ее /грзЗЯ 


Интернетовские ѵѵеЬзіШ’ы, где содер¬ 
жится информация по рассматриваемым 
в обзоре играм и по среде Мадіс: ТТіе 
баШегіпд: 

Н«р: // іллл/ѵѵ. тісгоргозе. сот 

Ы:Ср://ѵ\лллл/.ассІаітпаСіоп.сот 

ГіЫ:р://\лллллі.\піІ2агсІв.сот 


' ы/к команда _ 

"Жк/ срабаты- 
Ш •Ш/ вает не всегда и 

і&ЯЧ не сразу [подобно 

эффекту СоттапсІ 
' Ч ШІЖ 1 & Сопциег, когда на 
поле слишком много 
/Ш юнитов). Тут разработ- 
Шг чики перемудрили в по- 
Ші гоне за яркими эффекта- 
яШ ми (достаточно только за- 
/Ш/ метить, что минимальные 
Щр требования к компьютеру: 

РепСіит-90,16 МЬ ПАМ, 2 МЬ 
Ш Ѵісіео ПАМ). 

* Подведем итоги. Чтобы иг¬ 
рать в ВаШетаде, надо быть эта¬ 
ким "многоруким, многоголовым и 
многоглазым” вундеркиндом, спо¬ 
собным одновременно анализи¬ 
ровать несколько каналов инфор¬ 
мации и успевать на все отреаги¬ 
ровать должным образом. Тут уж 
не до любования красочной кар¬ 
тиной сражения, 


личные звуковые эффекты, непло¬ 
хой сюжет. Все на самом высоком 
уровне. Одна лишь беда: играть в 
эту игру невозможно чисто физи¬ 
чески. Будете пытаться — рискуете 
перевоплотиться во что-нибудь 
“этакое”, как это произошло с на¬ 
шим несчастным Геймером... 


Шумная затея Ассіаіт с трес¬ 
ком провалилась. Возможно, ком¬ 
панию следует поощрить медалью 
“За неординарный подход и попыт¬ 
ку создания нового жанра”, только 
рядовым игрокам от этого не легче. 
Средний рейтинг игры на Интерне¬ 
те — 3 из 10. Так, например, обо¬ 
зреватель из “ЗШаЬеду РІиз" в кон¬ 
це своей статьи советует бросить 
последнее магическое заклинание 
“ипіпзЬаН” и зашвырнуть куда по¬ 
дальше коробку с ВаШІетаде'ем. 

Кампания Місгоргозе выпусти-, 
ла добротную, хорошо продуман¬ 
ную и сбалансированную версию, в 
которой точно соблюдаются все 
правила настольно-карточного 
оригинала (недаром же над ней 
трудился сам Сид Мейер). Так что 
если вам нравятся карточные ше¬ 
девры типа преферанса и/или вы 
были увлечены игрой МазЬег 0^ 
Мадіс, тогда Мадіс: ТЬе ѲаШегіпд 
— точно для вас! Только, приобре¬ 
тая игру, следите, чтобы на ней не 
было пометки “ВаШетаде”. 


ведь богатство 
графики является одним из глав¬ 
ных преимуществ ВаШетаде! 

Щ Чтобы не ограничиваться одной 
лишь критикой, назовем те поло¬ 
жительные моменты, которые при¬ 
сутствуют в игре. Это великолепная 
анимация, красочные фоны и гра¬ 
фика высокого разрешения, от- 


сгенерировать, прежде чем молния 
достигнет цели (а летит она, как 
известно, со скоростью света)... 

В-четвертых, стучать по клави¬ 
атуре действительно приходится со 
всей силой отчаяния. Клавиатуру 
нередко клинит, и введенная 
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ное прошлое. Как все Зй асііоп 
сравнивали и продолжают сравни¬ 
вать с ОООМ, так все гонки на унич¬ 
тожение противника - с ОеаЫп Тгаск. 
Смог ли ІпЬегзІаЬеѴБ как-нибудь 
изменить ситуацию? 

Вряд ли. К счастью, или к несча¬ 
стью, в данном 
случае мы 
имеем дело с 
действи- 
те л ь н о 
ориги- 
наль- 
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Модем и сеть 

Разумеется, предусмотрена игра по 
сети и модему. У вас будет возможность 
сразиться с бандитами Малочи объеди¬ 
ненными силами, или же, наоборот, сы¬ 
грать по принципу “каждый сам за себя” 
и разнести машины своих соперников 
вдребезги. По сети могут играть до вось¬ 
ми человек. Чтобы сыграть по модему на 
нормальной линии, достаточно соедине¬ 
ния на скорости 19200 бод. На скорости 
14400 бод можно играть, если игроки 
живут в одном доме. 

В ІпіегвіаіеЧб на ОеаЫітаСсН нет 
той бессмысленной бойни, которая на¬ 
блюдается при игре по модему в любом 
другом асііоп. На территории, где разво¬ 
рачивается схватка, имеются АЗС и ре¬ 
монтные мастерские. Среди огня, ракет и 
пуль долго не протянешь, время от вре¬ 
мени возникает необходимость ремонта. 
Поэтому победителем, в конечном счете, 
может оказаться не снайпер-гонщик, а 
притаившийся около ремонтной мастер¬ 
ской бандит. 

Применена оригинальная система 
подсчета набранных очков. Так, напри¬ 
мер, игрок, забивший на своем “пор¬ 
ше-лилипуте” какого-нибудь джи- 
па-монстра, получит вдвое больше оч¬ 
ков, нежели бы получил джип, уничто¬ 
жив этого “лилипута”. 

В ІпІег5ІаІе’76 имеется встроенный 
редактор, с помощью которого можно 
строить новые уровни, изменять практи¬ 


чески ВСЕ параметры автомобилей, что 
предоставляет вам неограниченные воз¬ 
можности при создании собственных ма- 


Іпіегзіаіе’Тб поддерживает новей¬ 
шую технологию клиент-сервер, позво¬ 
ляющую играть в нее через Интернет, не 
прибегая к услугам всевозможных сете¬ 
вых провайдеров типа ТЕІМ, КАП или 
Мріауег. Вы можете воспользоваться 
одним из двух вариантов — либо под¬ 
ключаетесь к игровому серверу 
АсСіѵівіоп (ІІШ — і76пеС.асСіѵІ5Іоп.сот), 
либо создаете собственную игру и опре¬ 
деляете ІР адрес. После этого — сооб¬ 
щаете ІР своим товарищам, которые по¬ 
сле этого могут подключиться к начатой 
вами игре. Рекомендуется при соедине¬ 
нии отключать все протоколы, оставив 
только коррекцию ошибок. К примеру, во 
время игры вдвоем скорость соединения 
у первого игрока была 26400, а у второ¬ 
го — 24000 бод. При этом игра шла 
вполне терпимо (у обоих игроков был 
один и тот же провайдер). Однако попыт¬ 
ка поиграть через сервер АсЫѵівіоп на 
скорости 28800 успехом не увенчалась 
— играть стало почти невозможно. А на 
скорости 14400 вы даже на сервер не 
войдете. 




Жанр: Автосимулятор + АсЬоп 

Минимальные требования: РепСіит 60,16 МЬ РАМ 
Рекомендуется: РепСіит 166, 32 МЬ РАМ 

ѴА/іпсіоіл/5 95 __ 

О прошлом, будущем и настоящем 


Компания Асііѵізіоп, являющаяся автором первого 
асііоп-автосимулятора ОеаТН Тгаск, наконец-таки выпусти¬ 
ла нечто в похожем стиле. Процесс создания ІпЬегзІаІеѴб 
сопровождался громкой шумихой в средствах массовой ин¬ 
формации, и его появление во втором квартале нынешнего 
года было давно ожидаемым событием, к которому игровой 
мир готовился с предвкушением чего-то необычного и 
сверхзахватывающего. ІпЬегзЬаІеѴб был вдвойне интересен 
также и тем, что со 
времен ОеаіЬ Тгаск 
так и не появилось 
ничего, что могло бы 
заместить его и ото¬ 
двинуть в безызвест- 


игрой, способной заложить новые стан¬ 
дарты в жанровую группу асііоп + автоси¬ 
мулятор, однако не в достаточной степени 
сногсшибательной, как хотелось бы. В 
двух словах, это ОеаіН Тгаск с сюжетной 
линией, миссиями и незначительным 
элементом приключений. Плюс — графи¬ 
ка на современном уровне. А в целом — 
большинство, недолгое время проездив в 
ІпІегзІаІе’76, почему-то вдруг начинают 
отыскивать по журналам информацию о 
Сагтадеббоп и РОО, другим подобным 
играм, на которые сейчас возлагаются 
самые большие надежды. И, опять же, 
вряд ли оправданные: РОО характеризу¬ 
ется красивой графикой с применением 
технологии ММХ и ничем другим хоро¬ 
шим не отличается (читайте геѵіеѵі/ в сле¬ 
дующем номере), а Сагтадеббоп попрос¬ 
ту мелковат для настоящего хита. 

Однако ж, чем философствовать о будущем и ностальги¬ 
ровать по бессмертному прошлому, обратимся-ка лучше к 
злободневному настоящему — то бишь поговорим об 
ІпіегзЬаіе'76. 

Страсти вокруг нефтяных запасов 

Сюжет ІпІегзЬаІе’76 развивается на фоне всемирного 
энергетического кризиса. Время действия - 70-е годы на¬ 
шего века, место — юго-запад Америки. Мировые запасы 
нефти находятся на грани истощения. Продолжает функцио¬ 
нировать только несколько десятков нефтяных вышек. Что¬ 
бы хоть как-то оградить оставшиеся запасы нефти от пося¬ 
гательств всесильных нефтяных синдикатов, правительство 


ШТЕН8ТПТЕ76 МШІРМѴЕП 






_ СНеаЕ ♦ СНеаЕ • СНеаЕ • СНеаЕ • СНеаЕ 

Во время любой основной (ТКІР) миссии зажмите левый СТКЬ + 
левый 8НІГТ, а затем наберите §е(йоѵѵп и отпустите обе зажатые кла¬ 
виши. Набирать код нужно очень быстро. Если вы все сделали пра¬ 
вильно, то компьютер произнесет “СЕТ БСЛѴТѴ”, и на вас накинутся 
абсолютно все машины с трассы. Ничего страшного в этом нет, пред¬ 
принимать каких-либо защитных мер не требуется. После того, как 
вас уничтожат, компьютер объявит, что миссия выполнена, вручит 
призы и даст следующее задание. 


создает специальные отряды гонщиков-смертников. Их за¬ 
дача - охранять нефтяные вышки и отражать многочислен¬ 
ные нападения бандитских группировок. Вы выступаете в 
роли Грува Чемпиона, экс-гонщика мировой лиги, который 
состоит на службе в одном из таких отрядов. Ваша цель — 
вместе с группой единомышленников противостоять крест¬ 
ному отцу местной мафии Антонио Малочи и его 
головорезам. 

Когда не спасают ракеты н бомбы, в ход 
идут пистолеты 

Преследования, перестрелки, бесконечно тянущиеся 
трассы и открытые пространства — такова игровая среда 
ІпЬегзЬаСе’76. Если машина переворачивается на крышу — 
следует красочный взрыв, символизирующий печальный 
факт вашего 
I отбытия в мир 
| иной. Помимо 
1 того, что по 
бокам корпу- 
са и на крыше 
щетинятся 
| разверстыми 
дулами пуле- 
I меты и ракет- 
ія установка, 
I вам дана воз- 
I можность вы- 
| сунуться в ок- 
■ Уходящая в бесконечность дорога и нагромождения н0 и ВСЭДИТЬ 
коричневых нетекстурированных холмов — так выглядит пару пуль В 
игровая среда ІпІегс Ые’ 76 автомобиль 

“* противника из 

пистолета, не прекращая движения. Сказка, да и только! 

К этому стоит добавить, что игра нив коем случае не мо¬ 
жет быть отнесена к аркадному жанру, причиной чему явля¬ 
ется великолепно проработанное поведение автомобиля на 
трассе. ІпТегзЪаІеѴб реалистичен до мозга костей, начиная с 
взрывающегося от выпущенной ракеты придорожного до¬ 
мика и заканчивая сильнейшими заносами машины на по¬ 
воротах, износом покрышек и неполадками с управлением 
из-за поврежденного двигателя. 

В игре предусмотрено два основных режима: Тгір и 
Меіее. 

В режиме "путешествия" - ТВІР - вы об¬ 
рекаете себя на необходимость выполнить 17 
миссий, связанных общей сюжетной канвой и 
характеризующихся постоянным возрастани¬ 
ем уровня сложности. Недостатки “путешест¬ 
вия”: играете за одного героя и катаетесь на 
одной и той же машине. 

Режим “одиночный заезд” - МЕ1.ЕЕ—поз¬ 
воляет игроку выбрать миссию и машину. К 
достоинствам “одиночного заезда” относится 
и то, что можно настроить трассу по собствен- 
-- вкусу. 




с учетом наработок [ 

МесЬѴѴаггіог 2 (и не I 
мудрено, коли 
проекте принял уча- ' 
стие Зеап Ѵезсе, ве¬ 
дущий дизайнер 
этого великого ро¬ 
ботосимулятора). 

Современная полигонная графика, поддерживающая все 
режимы ѴЕ5А, вплоть до разрешения 1280x1024 (на 
РепГіит Рго даже почти и тормозить-то не будет!..). Однако, 
хотя графика ІпГегзЬаЬеѴб производит впечатление своей 
стильностью, вряд ли можно считать выдающейся дизай¬ 
нерской находкой коричневые нетекстурированные нагро¬ 
мождения по бокам дорог. Видимо, движок уже не вытянул 
бы наложения текстур, и разработчики решили выпустить 
игру на рынок "как есть”. Нам приходилось видеть аль¬ 
фа-версию ІпСегзІіаЬеѴб - и была надежда, что качество 
графики улучшится на релизе. Этого не произошло. В итоге 
— полигоны МесЬѵѵаггіог II вас приветствуют, господа, так 
что снимите шапки и поднимите бокал “за здравие”! Но зато 
-1280 на 1024..! 

К вопросу о музыке. Присущая ІпЬегзЬаСеѴб стилизация 
под отраженные в названии годы (1976 и околостоящие) 
проявляется во всем, включая музыкальное сопровождение. 
Отстреливаясь от преследователей на скорости 70 
миль/час, вы мо¬ 
жете усладить свой 
слух неплохими ре¬ 
миксами компози¬ 
ций ЗЪагзку и 
НиСсН, послушать 
музыку от СНагІі’з 
Апдеіз. И времена¬ 
ми доносящиеся из 
динамиков звуки 
будут перекрывать 
грохот выстрелов, 
шум дымящихся 
моторов, свист 
пуль и скрежет 
металла... 

В ІпЬегзТаСеѴб нет ощутимых недостатков. Однако, если 
рассматривав) ІпЬегзГаЬе76 как претендента на звание 
культовой игры, то на ум сразу же приходит 
одна-единственная фраза. 

Оеайі Тгаск 





...н кубок 33 ! 

Графическое оформление игры и игровой 
движок выполнены, насколько можно видеть, 





Время освоения: от 0.5 до 2 часов 
Знание английского: не требуется 
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Отличники боевой и политической подготовки 


Есть здесь и научные исследования — а как же без них! 
Управление исследовательской деятельностью похоже на 
таковое в МазГег о! 1 Огіоп. Вначале определяются бюджет- 


■ АІ играет грамотно — враги приходят не поодиночке, а целыми толпами 


ные ассигнования на науку, а потом задаются приоритетные 
направления — оружие, магия, прочее. 

Оружие, кстати, довольно разнообразно — от деревянных 
заостренных палок до самоходных орудий и танков. Боевые 
юниты не запрограммированы заранее — вы сами вооружа¬ 
ете своих бойцов, сажаете их на "скакунов” и - вперед! В за¬ 
висимости от сочетания характеристик оружия, брони и 
средств транспорта, получаются десятки (если не сотни) 
возможных вариантов боевых единиц. 

К сожалению, нельзя создать "дизайн” хорошего юнита и 
тиражировать его в нескольких городах. Каждый раз прихо¬ 
дится напрягаться и выставлять все параметры заново 
(тут-то и вспомнишь добрым словом Мазівг о( Огіоп, где ко¬ 
рабли создаются единожды). 

Особым видом бойцов являются колдуны (ѴѴігагсІ). Пона- 


же пол и потолок, чтобы по¬ 
пасть на другие уровни; 

• Виттоп - ясное дело, 
позволяет вызывать к жизни 
всяческие создания и натрав- 

их на врагов; 

• Ѵіеѵѵ — чем большими 
познаниями вы владеете в 
этой области, тем скорее смо¬ 
жете открыть всю карту мест¬ 
ности; 

• ТгапзрогЕ — можно- су¬ 
щественно ускорить доставку 
“живой силы и техники” в нуж¬ 
ную точку пространства. 

В общем и целом, 48 раз¬ 
личных заклинаний в умелых 
руках могут представлять 
страшную силу. Все доступные 
вам в текущий тиомент игры 
заклинания подсвечиваются 
«на экране зеленым цветом. 
Достаточно щелкнуть на них 
правой кнопкой “мышки”, чтобы узнать, что можно сделать с' 
их помощью. 


Несмотря на то, 

не первой (и даже не второй] молодости, он продолжает при¬ 
влекать внимание игроманов, а значит - и разработчиков. 

Конечно, по динамизму эти игры совершенно не сравни -1 
мы с геаі-йтё збгабеду, зато здесь есть возможность спо- ‘ 
койно обдумать каждый ход, взвешивая и оценивая множе¬ 
ство параметров, которые необходимо учитывать для дости¬ 
жения победы. Управление десятками городов и сотнями 
юнитбв создает практически безграничное поле деятельно¬ 
сти для поиска оптимальной стратегии. 

Саѵеі|/аг5 в этом смысле является классическим пред- 
ставителём своего жанра. На этот раз для ведения боевых 
действий разработчиком (Аѵаіоп НІИ) выбрана фантастичес¬ 
кая страна ІЬібо, которая целиком помещается в подземных 
пещерах и населена странными созданиями - троллями, 
дварфами й какими-то совсем непонятными чудищами. 
Люди, впрочем, здесь тоже водятся. Всего предлагается на 
выбор 8 рас, из которых в игре одновременно участвуют не 
более пяти. Каждая раса имеет свои достоинства и недо¬ 
статки, в которых вы без труда разберетесь по ходу игры. 

На одном компьютере могут сразу играть несколько че¬ 
ловек (до пяти), поочередно делая ходы, каждый за свою ра¬ 
су;,Однако, к сожалению, признаков поддержки сети или иг¬ 
ры по модему в Саѵеѵѵагз не обнаружено. 

Игрок может по своему выбору задавать различные па¬ 
раметры игры: видно ли карту, какое количество ресурсов 
будет на ней, насколько “умно” способен действовать АІ и т.п. 

Немаловажным инструментом в игре является магия. 
Как водится в каждой уважающей себя сказочной стране, 
магия накапливает¬ 
ся с течением вре¬ 
мени и может рас¬ 
ходоваться на раз¬ 
ные полезные за¬ 
клинания. Все за¬ 
клинания поделены 
на четыре основных 
группы; 

• Еагйі — “зем¬ 
ляные работы”. 
Можно пробивать 

Многие параметры игры можно перенастраивать по стены пещер, а так- 
своему вкусу 
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■ Для повышения мобильности пехоту снабжают средствами 
транспорта, например, гигантскими лягушками! 


чалу они очень слабенькие и пользы от них немного. Однако 
в отличие от других юнитов, с каждым новым открытием в 
области магии все ваши колдуны автоматически повышают 
свою "боевую подготовку". И со временем их заклинания по 
силе и “дальнобойности" не будут уступать пушкам! 

Еще один специальный юнит - инженер [Епдіпѳег]. В бою 
от него толку мало, но зато он может добывать металлы и 
строить новые города [команда ВиіІсЕ). 

Сражения происходят на отдельном экране, что радует, 
но вмешаться в их прохождение невозможно, что - в проти¬ 
воположность - огорчает. Исход битвы зависит только от 
первоначального соотношения сил. 


все, он прекрасно будет 
существовать, только, 
может, расти помедлен¬ 
нее. 

Оставшиеся три 
сурса, как нетрудно дога¬ 
даться, металлы. Они на¬ 
ходятся в виде место¬ 
рождений в стенах пе- 
разрабатывать ще р Чтобы добыть ме¬ 
таллы, надо их вначале 
раскопать. Процесс это 
долгий и мучительный. Вначале вы даете своему инженеру 
команду копать Рд) и только через несколько ходов, когда 
он раскопает месторождение, можно приступать собственно 
к добыче металла (Міпе). 


Советы начинающему троглодиту 


В начале игры у вас будет всего один город, немного 
бронзы на складах и несколько доступных заклинаний, из 


■ Трудяга инженер, 
месторождения или строить новые города 


Хрущоба в стиле “фэнтэзи” 


Пластмассовый рудник 


Как явствует из названия, действие Саѵеѵѵагз развора¬ 
чивается в подземном мире. Пещеры, где ведутся боевые 
действия, расположены на пяти “этажах”, и вы начинаете 
войну на одном из них. Так что не удивляйтесь относительно 
небольшим размерам игрового поля — на самом деле оно в 
пять раз больше, чем кажется поначалу. Вовсе не обяза¬ 
тельно целиком захватывать один уровень, чтобы перейти на 
следующий. Своих солдат можно направлять куда угодно и 
вести боевые действия сразу на всех пяти “этажах”. Переме¬ 
щение между уровнями происходит через “норы”, которые 
могут вести вверх (Ноіе ІІр] или вниз (Ноіе Ооѵѵп). Поначалу 
приходится использовать уже имеющиеся проходы между 
уровнями, но потом вы с помощью магии научитесь созда¬ 
вать их там, где это необходимо. 

Города, конечно, основа вашей империи. В них растет 
население, строятся солдаты, производится магия, — в об¬ 
щем, вершится судьба страны. Для каждого города индиви¬ 
дуально задается соотношение затрат на производство, на¬ 
уку, оборону и магию. Здесь же присутствует экран “констру¬ 
ирования” солдат. Кроме этого, есть возможность назначать 
транспортировку части населения или боевых юнитов в дру¬ 
гой город. 


■ За сражением можно наблюдать, но, увы, нельзя вмешаться 


Ресурсы — вечная головная боль любителей стратегиче¬ 
ских игр. Где их найти? Как лучше использовать? В Саѵеѵѵагз 
основных ресурсов всего четыре - пища (РоосІ), бронза 
(Вгопге), железо (Ігоп) и мифрил (МІЙтгіІ). 

Вообще говоря, бронза - это сплав меди со свинцом и 
каким образом она может образовывать месторождения - 
для меня лично является загадкой. Это явление не более ре¬ 
ально, чем, скажем, месторождение полиэтилена. Однако 
чего же ожидать от сказочной страны! Не будем придирчивы. 

Пища — какие-то подземные грибы, там и сям растущие 
на дне пещер. Это ресурс неисчерпаемый, и города лучше 
ставить к грибам поближе, чтобы население увеличивалось. 


■ Идиллическая картина может быть в любой момент нарушена, если с нижнего 
уровня через проход нагрянут враги 
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которых самое нужное — ЗтаІІ Мар. 
Сразу постройте инженера, с помощью 
магии найдите ближайшее месторож¬ 
дение бронзы и приступайте к его раз¬ 
работке, иначе металл быстро кончит¬ 
ся и пополнить запасы будет негде. 
Вслед за инженером придет черед бо¬ 
евых юнитов, необходимых для охраны 
города. 

На первых этапах не увлекайтесь 
добычей железа и мифрила — они все 
равно вам не пригодятся, пока не будут 
сделаны соответствующие научные 
открытия. 


те” население из уже обжитого, иначе 
он не сможет расти достаточно быстро. 

Как уже упоминалось, есть закли¬ 
нания, позволяющие открывать прохо¬ 
ды на другие уровни. Но противники 
тоже не лыком шиты. Поэтому в 
Саѵеѵѵага нет "спокойных” городов. 
Около любого вашего поселения мо¬ 
жет появиться дыра, из которой выско¬ 
чат отряды противника. Это вынуждает 
держать сильную оборону во ВСЕХ го¬ 
родах без исключения. 

При захвате вражеского города вы 
получаете премию в виде самого горо¬ 
да и небольшого коли¬ 
чества металлов [види¬ 
мо, пропорциональная 
часть от общих запасов 
противника). Никакие 
научные достижения за¬ 
хватить нельзя, поэтому 


■ Чудо инженерной мысли — "штурмовой 
багги” (А$$аиІі Видді) 

вые характеристики. 

Периодически расформировывай¬ 
те (Иаггизз) устаревшие юниты, чтобы 
использовать ресурсы для строитель¬ 
ства более совершенных войск. 

Если месторождение металла рас¬ 
положено рядом с вашим городом, то 
инженеру достаточно лишь раскопать 
его, а дальнейшая добыча ресурса бу¬ 
дет происходить сама. Если же рядом с 
месторождением городов нет, придет¬ 


Так выглядит начало игры после применения ССШМООЕ — полно ресурсов, и 


По мере развития боевой техники 
постепенно увеличивайте запасы же¬ 
леза с мифрилом, потому что самые 
мощные виды оружия (например, авто¬ 
маты и танки)делать из бронзы невоз¬ 
можно. 

Боевые юниты можно объединять в 
отряды (до 10 штук). В отрядах старай¬ 
тесь совмещать юниты с разными ха¬ 
рактеристиками — тогда они дополня¬ 
ют друг друга и в бою действуют эф¬ 
фективнее. 

Если на складах трудности с метал¬ 
лом — делайте колдунов или катапуль¬ 
ты. Они неплохи в сражении, а затрат 
ресурсов практически не требуют. 

В новый город сразу же "подбрось¬ 


I Экран управления городом: просто и наглядно 


интенсивно 
развивайте 
собственную 
науку. 

Каждое I 
заклинание в 

течение одного хода можно использо¬ 
вать многократно, пока не кончатся за¬ 
пасы магии. Особенно примечательно 
в этом смысле заклинание ТиппеІ, ко¬ 
торое “стоит" очень немного и поэтому 
позволяет за один ход прокопать тун¬ 
нель практически любой длины. 

Если в поле вашего зрения появи¬ 
лись вражеские юниты, щелк¬ 
ните на них правой кнопкой — Игровой интерес 
ЭТО ПОЗВОЛИТ ВЫЯСНИТЬ ИХ бое- Графика 


ся все время держать там инженера, 
чтобы было кому киркой махать (или 
построить город поблизости, что тоже 
вариант). 

Роман Кутузов 


СПеаіз • СПеаіз • СПеаК • СПеаіз 

СЬеаІ известен только один, но зато какой! Если при запуске иг¬ 
ры в командную строку вместо САѴЕ ввести САѴЕ ОСЮМСШЕ, 
вы получите все технические открытия, все заклинания, по 250000 
каждого ресурса, пищи и магии, плюс очень неслабый город в при¬ 
дачу (с населением 1000!). Но не спешите радоваться. С помощью 
магии (заклинания серии 8сгу) просмотрите всю карту — некото¬ 
рым вашим противникам даны такие же точно выгоды. 


Звук и музыка 


Мнение автора 


Общий рейтинг 


Время освоения: от 1 до 3 часов 
Знание английского: не требуется 
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ПЕѴІЕШ 


Жанр: Роботосимулятор 

Системные требования: Репйит 60,16 МЬ РАМ 
Рекомендуется: Репйит 100,16 МЬ РАМ 
ѴѴІпсІоѵѵз 95 


Одно из двух: или эта игрушка 
хит, или суперхит. Вы можете не 
испытывать любви к роботосиму- 
ляторам, но, согласитесь, если игра 
обладает захватывающим и не¬ 
предсказуемым сюжетом, качест¬ 
венной 30-графикой, профессио¬ 
нально озвучена и содержит неко¬ 
торую долю оригинальности, то она 
уже обречена на успех. А если к 
этому добавить многопользова¬ 
тельский режим и захватывающий 
реализм действия, то вполне оп¬ 
равданным выглядит то, что 6- 
ІМоте вскоре после появления 
поднялся до достаточно весомых 
позиций в мировых хит-парадах. 

Впрочем, вряд ли это последнее 
творение от 7Ыт ЬеѵеІ способно пе¬ 
рейти в разряд непреходящей 
классики, как, например, МесЬ- 
ѴѴаггіог II. При всех своих неоспо¬ 
римых достоинствах 6-І\Іоте вто¬ 
ричен к существующим роботоси- 
муляторам, хотя его успех и остав¬ 


ляет позади та¬ 
кие игры недав¬ 
него времени, 
как ЗЬаСЬегесІ 
ЗЪееІ и Кгаіу 
Іѵап. До шедевра 
6-Моте не до¬ 
тягивает по об¬ 
щему объему со¬ 
держащихся в 
нем оригиналь¬ 
ных идей. 

И тем не ме¬ 
нее, чем б-Ыоте 
лучше других ро- 
ботосимулято- 
ров? 

Во-первых, 
впечатляет гра¬ 
фика - чего стоит 
одно то, что при 
пуске ракеты 
можно прочитать надпись на ее 
борту: 

Во-вторых, радует разнообра¬ 
зие боевых машин. Кроме челове¬ 
коподобных роботов, которые 
здесь называются НАѴѴС 
(сокращение от Неаѵу- 
Агтог ѴѴеаропз СНазвіз), в 
6-І\Іоте есть еще танки, 
аппараты на воздушной 
подушке и роботы, напо¬ 
минающие львов и скор¬ 
пионов. Да и двуногие ма¬ 
шины явно не срисованы с 
прототипов в МесНѴѴаггіог 
II - здесь есть аппараты, 
напоминающие скорее ку¬ 
рицу или тушканчика, чем 
человека. Помимо мобиль¬ 
ных машин, есть и стацио¬ 
нарные боевые сооруже¬ 
ния. Не сказать, чтобы ТЬе 
СІазН о( Мал апгі МасЫпе 
баловал огромным коли¬ 
чеством видов оружия, но кое-что 
мне запомни¬ 
лось - теле¬ 
управляемая ра¬ 
кета. 

В-третьих (но 
в первую оче¬ 
редь), в 6-Моте 
присутствует од¬ 
но революцион¬ 
ное нововведе¬ 
ние: функция 

ЕіесЬ - “ката¬ 
пультирование". 
Представьте, что 


вот-вот взорвется. Вы катапульти¬ 
руетесь и... битва еще не закончи 
на. Уступая металлическим гиган¬ 
там в бронированности и огневі 
мощи, вы превосходите их в по¬ 
движности. Подбегите к врагу 
примените 6А5НП (нечто, действу¬ 
ющее подобно газовому пистоле¬ 
ту). Временно парализованный 
враг вывалится из кабины на зем¬ 
лю, а вы тем временем сможете 
забраться в его аппарат. Не ис¬ 
ключено, что придется вступить в 
перестрелку с пехотинцами вне ка¬ 
бины робота. Более того, для вы¬ 
полнения некоторых миссий необ¬ 
ходимо вылезти из кабины 
много походить пешком, чтобы, 
примеру, активировать переклю¬ 
чатель, опускающий мост. 

Всего же игроку, помимо пере¬ 
движения на своих двоих, доступно 
20 типов боевых машин, среди ко¬ 
торых встречаются не только 
обычные роботы НАѴѴС, но и танки. 
Завладев чужим роботом, можно 
какое-то время выдавать себя за 




приходится не только ходить или ездить, но и летать 


прежнего владельца боевой ма¬ 
шины, используя систему ІРР 
(ІбепйЬу Ргіепсі & Рое). 

Самое же интересное в 6- 
ІМоте - сюжет. Эту игрушку стоит 
пройти хотя бы для того, чтобы уз¬ 
нать, чем все закончится. Неожи¬ 
данные повороты сюжетной линии, 
напряженное действие, психологи¬ 
чески продуманные монологи ге¬ 
роев, неоднозначный финал, за¬ 
ставляющий задуматься и дающий 
возможность для продолжения, - 
все это делает вас главным дейст¬ 
вующим лицом интерактивного ху¬ 
дожественного фильма, в котором 
есть где применить и реакцию, и 
смекалку. Разработчики смогли 


■ Перед каждой миссией вам показывают карту, вероятных противников, 
дают задание и подробно разбирают порядок его выполнения 
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удачно скрестить жанры Зй асТіоп 
и диезЪ. Пересказывать весь сю¬ 
жет не стоит, чтобы не портить удо¬ 
вольствие от игры, а вот завязку 
почитайте... 


крупномасштабных боевых дейст¬ 
вий ни со Скорпами, ни с Доркена- 
ми, ни с Бендианцами. Хотел бы я 
посмотреть в глаза человеку, при¬ 
думавшему такой “реалистичный" 
план! 


Кстати, кто это там в меня стре¬ 
ляет?! Ну, держитесь, ребята - ста¬ 
рина Гант, действительный сер¬ 
жант Вооруженных сил Объеди¬ 
ненных Наций, к вашим услугам... 




Исповедь Джошуа Ганта 

Ну, вот я опять на работе - за¬ 
ново привыкаю смотреть на окру¬ 
жающий мир из кабины робота и 
качаться в кресле в такт его ги¬ 
гантским шагам. Откровенно гово¬ 
ря, после ссоры с Джеком Шери¬ 
даном я и мечтать не смел о том, 
что когда-нибудь снова вернусь в 
Объединенное Разведывательное 
Управление (УАЗ. По вине 
Шеридана была сорвана 
секретная операция, во 
время которой из-за этой 
сволочи попал в плен мой 
лучший друг Перл. Прости¬ 
те мне некоторую резкость, 
но у меня с Джеком личные 
счеты. Перл был хорошим 
парнем, а Шеридан и 
вправду скотина. Тогда я и 
сказал все, что думаю о 
мистере Шеридане и Объ¬ 
единенном Разведыва¬ 
тельном Управлении, кото¬ 
рое и пальцем не пошеве¬ 
лило, чтобы найти Перла. 

Тем не менее, спустя 10 
лет УА все-таки сменило 
гнев на милость и не дало 
мне зачахнуть в отставке, 
а отправило сюда, на Рухелен. На 
этой пустынной планетке Скорпы 
под большим секретом построили 
лабораторию, где вывели какого- 
то мутанта под названием Ѳ- 
N0016. Нам предстоит уничтожить 
его вместе с лабораторией, причем 
сделать это тихо (!), не развязывая 


- Эй, парень, ты сказал ..“нам 
предстоит уничтожить". Кому это 
нам”? - спросите вы. 

Да, я буду не один; в одиночку с 
этим делом сам черт не справится. 
Сначала придется пробраться к 
Даркенам и встретиться со Стефа¬ 
ном Кайли. Кайли - мой старый 
приятель и настоящий солдат. По¬ 
том мы вместе отправимся на бен- 
дианскую территорию, чтобы за¬ 


Сражение в (Уоте представляет собой иногда дуэль, 
беспорядочную свалку, как в данном случае 


брать Викторию Тэйн, генетика. 
Парень из УА сказал, что она - 
лучший специалист по генетичес¬ 
ким уродам. Затем мы проберемся 
на скорпскую территорию и возь¬ 
мем еще одного пассажира. Ребя¬ 
та из УА почему-то не стали на¬ 
зывать его имени, только сказали, 
что я его хорошо знаю и 
что это лучший специа¬ 
лист по скорпам, который 
уже десяток лет живет на 
их территории. Интересно, 
кто это, уж не Шеридан 
ли? Ха-ха-ха, нет, эта 
скотина сейчас, наверное, 
отсиживается где-нибудь 
в тылу с девочками и по¬ 
тягивает коктейли. 

Ну, а потом мы все 
Вместе пойдем и сотрем 
лабораторию по произ¬ 
водству генетических су- 


Как уничтожить 0-Ноте: 
руководство к действию 

Сразу оговорюсь - для того, 
чтобы получить от Ѳ-!\Іоте наи¬ 
больший кайф, надо знать англий¬ 
ский язык. Стрелять-то вы сможе¬ 
те и без знания языка, но перего¬ 
воры компаньонов и голос за кад¬ 
ром в видеоролике, важные для 
погружения в сюжет, будут вам не¬ 
понятны, а без этого играть 
не так интересно. Жаль, 
но, в конце концов, играть 
можно и со словарем... 

, В СНМоте есть 

4 Миійріауег-режим с воз¬ 
можностью сражений по 
модему/нуль-моде¬ 
му/локальной сети/Ин¬ 
тернету. Всего в таком ре¬ 
жиме могут участвовать до 
8 человек. 

В одиночном режиме 
есть 3 тренировочные 
миссии (Тгаіпіпд), кампа¬ 
ния по уничтожению гене¬ 
тического солдата 

[Сатраідп] и выбор произ- 
а иногда вольной миссии из этой 
кампании [Міезіоп]. 

Перед каждой миссией 
вам объявляют ее цель (Ргітагу), 
показывают карту местности с 
контрольными точками (ѵѵауроіпЬ), 
которые надо пройти, чтобы вы¬ 
полнить задание, и дают анализ 
ситуации, который представляет 
собой описание препятствий и 
противников, которых вы встрети¬ 
те, и конкретных указаний, что надо 
сделать, чтобы пройти миссию. Все 
это произносится голосом и сжато 
повторяется текстом на дисплее. 
Внимательно прочитайте и прослу¬ 
шайте этот текст, в нем содержит¬ 
ся исчерпывающая информация о 
том, как пройти миссию. Во время 
выполнения задания прислуши¬ 
вайтесь к переговорам по радио, из 
них можно извлечь много полезно¬ 
го. Оказавшись внутри робота, 
сразу же клавишей 3 включайте 
направление на ближайшую кон¬ 
трольную точку и автопилот (кла¬ 
виша А). 

Список управляющих клавиш 
^{задействована почти вся клавиа¬ 
тура) можно получить, на¬ 
жав Н. Катапультиро- 






Краткое резюме 


ВЕѴІЕѵѵ 


К сожалению, в 6-Моте при¬ 
сутствует ряд недостатков. Фанаты 
МесЬѴѴаггіог II будут разочарова¬ 
ны не очень красочными взрывами 
и невозможностью экипировать 
робота. Нельзя заходить за грани¬ 
цы карты, иначе вы будете сожже¬ 
ны некой орбитальной лазерной 
пушкой, непонятно откуда взяв¬ 
шейся. Управление в 6-Моте до¬ 
вольно удобное - до тех пор, пока 
не приходится выполнять некий 
сложный маневр. Дерево ~ 
Моте - это серьезное препятствие 
даже для многотонных машин: еі 
нельзя смять, можно только объе- 

К счастью для игроков, на этом 
недостатки, наверное, и исчерпы¬ 
ваются (благо, деревьев на плане¬ 
те Рухелен очень мало]. 

Если бы меня спросили, на что 
похож 6-Моте, я бы сказал, что по 
внешнему виду он похож на 
МесЬѴѴаггіог II, однако содержит в 
себе солидную индивидуальность и 
строится на смешении нескольких 
жанров: роботосимулятора, 30 
асТіоп и квеста. 

И под конец - небольшая ин¬ 
формационная справка. На 7Ыі 
іеѵеі уже практически закончена 
геаІ-Сіте стратегия Оотіпіоп, ко¬ 
торая появится в самое ближай¬ 
шее время. Многие юниты, пред¬ 
ставленные в стратегии, взяты из 
6-Моте. Технически (но не сюжет- 
но) Оотіпіоп является преемником 
роботосимулятора. Собственно, 
сейчас на Интернет лежит неигра- 
бельная демо-версия Оотіпіоп, 
крайне красивая - советую скачать 
и посмотреть, если у вас есть воз¬ 
можность. 


Николай Войнаровский 


Я Вид из телеуправляемой ракеты. После ее пуска вы сами можете направить ракету к цели 


вание выполняется клавишей 
Васкврасе, управление на допол¬ 
нительной клавиатуре. Можно пе¬ 
ренастроить клавиатуру или под¬ 
ключить джойстик. 

В первую очередь уничтожайте 
пехоту и аппараты малых разме¬ 
ров. При обнаружении вражеского 
робота подойдите к нему поближе, 
но не вплотную (оставьте метров 
тридцать), остановитесь (ЕпТег) и 
начинайте стрелять. Помните: при 
увеличении скорости робота ухуд¬ 
шается его защита. В этой игре 
враги хоть и не блещут гениальны¬ 
ми тактическими идеями, но и пол¬ 
ными идиотами не являются, по¬ 
этому действуйте продуманно и 
осторожно. 6-Моте - не аркада! 

Оказавшись на земле, не меш¬ 
кайте! Это не Ооот, где можно вы¬ 
держать пяток попаданий из пис¬ 
толета без особого вреда для соб¬ 
ственного здоровья. В 6-Моте од¬ 
но точное попадание приводит к 


смерти пехотинца. Катапультиро¬ 
вание нужно активно применять в 
многопользовательской игре, в 
одиночной - по необходимости. 
Для того, чтобы занять пустой ро¬ 
бот, надо просто подойти к нему 
вплотную. Перед тем, как залезть в 
робот, постарайтесь убить его пи- 

Несколько слов о прохождении 
последней миссии. Сразу же раз¬ 
ворачивайтесь и бегите к мосту - 
дорога каждая секунда. У входа на 
мост развернитесь и стреляйте по 
врагу. Ваша задача - уничтожить 
его, не подпуская к мосту. 

Пожалуй, этих советов должно 
хватить, чтобы, с одной стороны, 
пройти 6-Моте без особых за¬ 
труднений и, с другой - не испор¬ 
тить удовольствие от самостоя¬ 
тельного исследования игрового 
мира. 


Нечестная игра 


Вам предоставляется реальный шанс серьезно упростить прохождение | 
6-Моте и этим поставить под угрозу весь кайф от игры, Если вам необ- I 
ходимо первое и вы готовы рискнуть вторым, то - вот вам пачка кодов. | 
В экране Орііопв стартового меню нажмите СЫ+Р1 и введите нужный I 

КОД. 

СНавСе Соей - покаакадров с максимально возможной частотой 
О’Загде - голоС в тренировочных шиЬскях говорит без и 
цента * Ш% 

Ноту ЕІк Ьеег - максимум дальностй фЩ ра 
ЯесІСор ТгосІ доступ ко всем миссйрй*' 

НаІГ 1-іЬеІ телепортаіШ «выбранную контрольную точку п 

ссн+ЕгТрГв \ ДІ Ап 

НасІ А ІМисІе Оп - непІЬ^даѵюсть пі нажатию ССгІ+І 
ЯоЮесІ Огор - уничтожение отслежцйавШЙі целило нажатию СЫ+Р 
Вгавв СІие - максимум боеприпасов по нажатию ССгІ+2 || 

А ,5сгатЫе Оп - по СЫ+ЗЫІЫ-щелчок правой кнопкой'мыши теку- I 
^щий экран становится обоями в ѴѴіпсІотаР'яЯ* 


ной част 
!3 ирлащ 

эчку по 


нажатию I 
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И вот снова на шикарном подносе с позолотой нам пода¬ 
ют старый добрый ОООМ. С чем вас и поздравляю от глуби¬ 
ны души. Не суждено, должно быть, ісі ЗоШл/аге остаться на 
вершине славы — постоянно появляется кто-то, готовый ос¬ 
порить и превзойти их бессмертное творение... Впрочем, ма¬ 
ло кому удается хотя бы приблизиться Рике Ыикет 30 в 
расчет не берем). Что касается КіІІІпд Тіте [издатель - ЗОО 
Збисііоз, разработчик - І.одіс\л/аге], то это не более чем деше¬ 
вая поделка, которая представляла из себя хоть что-то в 
конце 1995 года — в тот период игра появилась на пристав¬ 
ках ЗОО. Прошло два года, КіІІІпд Тіте добралась до РС. И, 
надо сказать, всему игровому сообществу жилось бы гораз¬ 
до лучше, если этого историче¬ 
ского события не состоялось. 
Женское любопытство 
Итак. Тридцатые годы. На¬ 
шего века. Ученый-археолог 
Донкан Харгл в ходе раскопок, 
проводимых в Северной Афри¬ 
ке, находит древние водяные 
часы, которые дарит своей воз¬ 
любленной — Тэссе. Что ж, по¬ 
дарок — это всегда приятно, но 
вдвойне приятно, когда пони¬ 
маешь, что же тебе подарили. 
Как-то вечером Тэсса решает 
разобраться, что же это за иг¬ 
рушку вручил ей Донкан. 

Как оказывается, часы яв¬ 
ляются ничем иным, как маги¬ 
ческим талисманом. Проявляя 
чисто женское любопытство, 
Тэсса начинает проводить экс¬ 
перименты в области черной 
магии — видимо, никакая другая 
магия с этим предметом ветхой 
старины не вязалась. И — в общем, эксперименты заверша¬ 
ются успехом... В некоторой степени. 

Текущее положение дел выглядит следующим образом. 
Дом Тэссы превратился в огромный замок, населенный ду¬ 
хами и привидениями, сама Тэсса исчезла, а вам предстоит 
ликвидировать последствия “женской интуиции”. 

Шизофрения и мрачность 
На первый взгляд, КіІІІпд Тіте ничем не примечательна. 

эафика чуть получше ОООМ, 
чуть похуже СуЬегтаде. Но не в 
этом изюминка игры. 

В КіІІІпд Тіте авторам как 
нельзя лучше удалось создать 
идеальную игровую атмосферу. 
Монстры придуманы просто ве¬ 
ликолепно. Как вам, например, 
окровавленный зомби, пресле¬ 
дующий вас с кухонным ножом 
в гниющей руке? Если главный 


герой находится вне пределах 
досягаемости зомби, то эта 
уродина [вероятно, от чувства 
безысходности а-ля “Лиса и 
виноград") начинает всаживать 
этот самый нож в себя. Или, 
еще, повариха в белом колпаке, 
пытающаяся раскромсать ге¬ 
роя тесаком поистине гигант¬ 
ских размеров! Стоит отме¬ 
тить, что многие персонажи для 
игры (те, которые человекопо¬ 
добные] сделаны путем оциф- 
— тех, которые реальные, то есть типа нас с ва¬ 
ми. Правда, толку от этих разработческих усилий немного, 
потому как в приближении противники все равно расплыва¬ 
ются невразумительной кашей текселей, и тут уж никакая 
оцифрованйбст^ не спасает. 

Подборка оружия впечатляет не менее, чем подборка 
противников. Начинаете вы, как водится, с пистолетом (при¬ 
чем это ни какой-нибудь РІазта біт, а обыкновенный шес¬ 
тизарядный револьвер]. Затем можно обзавестись гвоздо¬ 
дером (как вам идея выдирания костей из зомби?..). Позже в 
распоряжение играющего предоставляется некая помесь 
карабина и автомата Калашникова. И, как вершина всех ча¬ 
яний и сбывающихся надежд, классический дробовик. Кроме 
того, главный герой может находить и применять магические 
кристаллы, наделяющие его сверхчеловеческими способно¬ 
стями. 

Отличительной особенностью КіІІІпд Тіте является пол¬ 
ное отсутствие деления на уровни. Вы бродите в гигантском 
замке, где вам необходимо уничтожить магические водяные 
часы. В любой момент можно вернуться в то место, где вы 
уже бывали раньше. Неправда ли, вполне реалистичный 
подход? 

Окружающая местность — это давящая на психику мрач¬ 
ность с оттенком шизофрении. Скажем так, мрачность — это 
пока вы бродите снаружи, созерцая провисшее гнету¬ 
ще-темное небо, оголенные скалы, похожие на разросшие¬ 
ся кактусы кустарники... А шизофрения начнется, когда вы, 
устилая путь телами ирреальных недругов и орошая травку 
своею кровушкой, сподобитесь проникнуть на территорию 
замка. В психологии яркие цветные сны считаются призна¬ 
ком сумасшествия. Глядя на краски, пошедшие на прори¬ 
совку интерьеров в замке, невольно задумываешься: а отку¬ 
да черпали дизайнеры вдохновение? Возможно, из кошма¬ 
ров?.. 

Подводя итог, 

скажем так: в 1995 году КіІІІпд Тіте была неплохим 30 
асйоп в стиле Ьоггог, с оцифрованными противниками, хо¬ 
рошими видео-вставками и мистической музыкой. А с по¬ 
зиций сегодняшнего дня игра выглядит доморощенной и 
сильно устаревшей, хотя и не без некоторых заслуживающих 
внимания идей. 

Остается посочувствовать студии ЗОО за то, что сейчас 
не 1995 год... 


Игорь 

Власов Игровой инте р ес 


Графика 


Звук музыка 

Ценность для 
жанра 

Мнение автора 


Общий 


Жанр: 30 асйоп с элементами черного юмора 

Системные требования: 4860X4-100, 8 МЬ РАМ 
Рекомендуется: РепЬіит 100, 16 МЬ РАМ 
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Века. Итак, Революция Звездной Команды начи¬ 
нается... 


, 


Жанр: Космическая геаі-йте стратегия 

Системные требования: 4860X2-66,16 МЬ ВАМ 
Рекомендуется: Репйит, 16 МЬ ВАМ 
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В далекой далекой галактике... 


Перед поступлением в Университет будущее мне пред¬ 
ставлялось счастливым и безоблачным. Еще бы - четыре 
галактические расы только-только заключили мирное со¬ 
глашение и грядущей смуты в галактике Зет еще ничто не 
предвещало. Казалось, все благоприятствует процветанию и 
прогрессу. Компьютроны даже поделились со своими бли¬ 
жайшими соседями Странниками секретом Солинита,- кос¬ 
мического минерала, из которого можно в огромных количе¬ 
ствах извлекать энергию. 

Вот с этого-то все и началось. Странники, должно быть, 
не успевшие проникнуться идеей дружбы между расами, 
сразу же начали строить военный флот, оснащенный боевы¬ 
ми орудиями практически неограниченной мощности, чтобы 
напасть на ничего не подозревающих Землян. Нас спасла 
только хорошая разведывательная сеть. Шпионы не только 
предупредили о нападении, но и выкрали секрет Солинита, 
так что вскоре и у нас появилось ответное оружие, способное 
разрушать корабельные компьютеры. 

Триумвериты тоже не захотели оставаться в стороне от 
разворачивающейся борьбы за галактическое господство и 
занялись самостоятельным исследованием Солинита. Вско¬ 
ре они создали аппарат, разрушающий любые двигательные 
установки. Корабли Землян и Странников стали исчезать из 
зон боевых действий. Компьютроны довольно быстро раз¬ 
нюхали, что Триумвериты подбирают космические корабли 
для исследования. К тому же на их родной планете обнару¬ 
жился мощнейший источник энергии неизвестного проис¬ 
хождения. 

В конце концов Триумвериты изобрели новую техноло¬ 
гию, делавшую космические корабли практически неуязви¬ 
мыми. Все это заставило Компьютронов заключить союз со 
Странниками с целью разработки нового оружия, которое 
смогло бы остановить Триумверитов. И им это почти уда¬ 
лось, но... Тут-то и появился Завоеватель Акун Век, Нарвек. 

Откуда он пришел? Что он собой представляет? На эти 
вопросы мы до сих пор не знаем ответов. Достоверно изве¬ 
стно лишь то, что, действуя иногда подкупом, иногда угроза¬ 
ми, а в основном хитрой и изворотливой дипломатией, Нар¬ 
век искусно разжег войну между расами, которая ослабила 
всех, за исключением его самого. Используя изобретения 
четырех рас и космические дредноуты собственной конст¬ 
рукции, Акун Век без особого труда покорил всю галактику. 
Мы - не покорившиеся Акуну Веку земляне - объединились 
в повстанческую группу Звездная Команда. Мы хотим защи¬ 
тить нашу свободу и идеалы и победить неуловимого Акуна 


Добро пожаловать в ЗЬаг СоттапсІ ВеѵоІиЬіоп 
от ВТ ІпСегасСіѵе и МеЬгороІів ОідіСаІ — очередную 
геаІ-Ьіте стратегию, где действие, как и в 
ЗЬагсгаИ, переносится в космос. Собственно, по 
своему характеру ЗТаг СоттапсІ находится непо¬ 
далеку от 2, благодаря динамичности и упрощен¬ 
ности игрового процесса походя на аркадную 
стратегию. Что, впрочем, не является недостат¬ 
ком. 

Если отвлечься от сюжетных наслоений, то 
суть игры такова: имеется карта, совершенно пло¬ 


ская, с бесполезными объектами (например, астероидами), 
образующими естественные препятствия на местности, и 
полезными (минералами), которые надо собирать. За мине¬ 
ралы дают деньги, на эти деньги можно строить различные 
юниты (корабли и сооружения). Практически все юниты слу¬ 
жат одной цели — уничтожить злобного врага. 

Отрицательные черты ЗЪаг СоттапсІ сводятся к низкой 
реалистичности графики и игрового процесса. Космические 
корабли напоминают юниты с первых картинок из Зіагсгай 
— тех, после которых игру стали звать “орками в космосе". 
Астероидные скопления наводят на мысль о скалах в 
Соттапсі&Сопциег (во всяком случае, предназначение у них 
аналогичное — создавать дополнительные трудности для 
продвижения войск). То, что действие игры происходит в ко¬ 
смосе, явствует только лишь из того, что об этом сказано в 
сюжете, плюс местность, на которой происходит действие, 
имеет устойчивый черный цвет и усеяно россыпями белых 
точек, символизирующих звезды. Перекрасьте травку под 
танками и скорпионами ККпй в черное и будет такая же “ко¬ 
смическая стратегия”, как в ЗЬаг СоттапсІ... А кроме всего 
прочего, интерфейс игры не продуман и требует для своего 
освоения многовато времени. 

Впрочем, мы бы не стали тратить на игру так много мес¬ 
та в журнале, если б она столь мало из себя представляла. 
ЗСаг СоттапсІ — упрощенная во многих аспектах, динамич¬ 
ная и приятная стратегия, не могущая - но и не пытающая¬ 
ся - претендовать на “классику”. У каждой из четырех рас 
свои особенности в вооружении, весьма хорошо сбаланси¬ 
рованные. Присутствует возможность изучения технологии 
конкурентов. Следует отметить также и довольно высокий 
уровень компьютерного интеллекта. 
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А в общем и целом — смотрите заголовок данного разде¬ 
ла. С пользой скоротать время в ожидании біагсгай, выход 
-| которого все откладывается и откладывается, — в этом весь 
=, смысл Зіаг СоттапсІ как явления на игровом рынке. 

Положение дел в галактике Зет 

И Стратегическая ситуация чрезвычайно сложна. Тактиче- 
ская, впрочем, ничуть не проще. Четыре расы: Земляне 
^ (Теггапз), Странники (ІМотасіз), Триумвериты (ТгіитѵегіСез) и 
-| Компьютроны (Сотриігопз) - покорены Акуном Веком 
^ (АМкип Ѵек). А Звездная Команда (ЗСаг СоттапсІ) с вами во 
"Шглаве должна освободить галактику. 

|] Все повстанцы из Звездной Команды, в том числе и ваш 
покорный слуга, когда-то начинали с Вазіс Тгаіпіпд. Нач¬ 
ните и вы. Вам сразу же дадут корабль-матку (МоЬНегзІтір) 
для сбора ресурсов и изучения технологий, базу для строи¬ 
тельства и учебное заведение (Асабету). Как только ко¬ 
рабль-база приближается к месторождению, автоматичес¬ 
ки высылается челнок для сбора минералов. Если база при¬ 
соединится к Академии, то сможет изучить новую техноло¬ 
гию. Если база прикреплена сразу к двум учебным заведе¬ 
ниям, то она изучает технологии в два раза быстрее. Анало- 
I гично в два раза быстрее уве- 
! личивают свой уровень опыта 

■ находящиеся в распоряжении 
I Академии корабли. 

В біаг СоттапсІ сущест- 
І вует трудный момент - пре- 
I одоление разного рода есте- 
I ственных барьеров. Постройте 
| сначала несколько Ракетных 
з (Міззііе Вазе) по другую 
| сторону препятствия, а затем 
с помощью ЗѵѵіЬсИег пере¬ 
правьте на ту сторону вместо них корабль-матку и па- 
ру-другую боевых кораблей. Если вам покажется, что игра 
идет слишком быстро, уменьшите скорость клавишей Р5. 

После тренировки можно приступать и к борьбе с Акуном 
Веком в режиме Сатраідп. Здесь от вас требуется уничто- 
жить четыре строящихся су- 
1 пер-дредноута Нарвека, его 
І самого, а также всех, кто пы- 
! тается вам помешать. Война 
I ведется на разных картах (в 

■ разных секторах), и ко- 
( рабль-матка может переме- 
| щаться с одной на другую че- 
I рез "порталы" в гиперпрост- 
I ранство (сгустки ярко-зеле- 
Ч ной массы, разбросанные в 

разных точках карты). Что ин¬ 
тересно, запись игры осуществляется только в моменты ги¬ 
перпространственного перехода. В Сатраідп можно играть и 
по сети: один - за Звездную Команду, другой - за Нарвека. 

Еще есть режим ВаЫІез, в котором вы сражаетесь за 
одну из рас. Можно, конечно, играть и с компьютером, но 
лучше вчетвером по сети. Кстати, игра поддерживает и сеть 
ІРХ (до 4 человек), и Іпкегпек. 

Корабли и сооружения (ОДр$ апгі Хігисіигех) 

Всего в игре 64 юнита: у каждой расы по 8 кораблей и 8 
сооружений. Надеюсь, что приведенная ниже справка по 
юнитам поможет вам быстрее выработать правильную так¬ 
тику. Доступные для базы типы юнитов отображаются по 
щелчку мыши на эту базу. Учтите, что каждый юнит имеет 




четыре характеристики: защита (бНіеісі), оборудование 
(Тесб), двигатель (Епдіпе), управление (СопігоІ). Корабли с 
нулевым показателем защиты взрываются, аналогичным 
показателем двигателя —теряют возможность передвигать¬ 
ся, управления — выходят из-под контроля, оборудования - 
не могут стрелять. Каждый вид оружия ухудшает одну из этих 
четырех характеристик. Вдобавок к этому, у каждого корабля 
есть свой уровень опыта, от которого зависит максимально 
возможное значение показателей защиты, оборудования, 
двигателя и управления. Уровень опыта увеличивается в бо¬ 
ях или во время присоединения к учебному заведению. 

Корабли Компьютронов [СотрМгопз] 

© СотриСгоп Вазе. Дает доступ к технологии Компьютро¬ 
нов (вообще, каждая база дает доступ к достижениям соот¬ 
ветствующей цивилизации]. 

© ХРШ. Стреляет самонаводящимися ракетами, повреж¬ 
дающими защиту, умеет находить Солинит. Весьма манев¬ 
ренный кораблик, но с маломощным оружием. 

© ЗНіеІсІ [ЮС. Восстанавливает защиту кораблей в битве. 
Эффективен в битве с не очень сильными кораблями. 

© НеІІех ѴѴеароп. Сильно повреждает защиту врагов, но 
эффективен только в больших сражениях. 

© ТесН □ізгирЬог. Наносит повреждения оборудованию. 
Превосходное оружие против Странников. Малоэффективен 
в борьбе с Землянами, так как они могут быстро построить 
ТесН Ріхег, устраняющий повреждения. 

© ЕМР ЬаипсНег. Снимает защиту у всех юнитов в радиусе 
действия, легким кораблям повреждает оборудование. 

® РепеСгаСог. Главная ударная сила Компьютронов. Очень 
хорош в быстрых схватках, но малоопасен для маневренных 
кораблей. 

© ОізгирЬог Саггіег. Выпускает маленькие атакующие ко¬ 
рабли, разрушающие оборудование. Хорош против защит¬ 
ных сооружений Странников, но практически неопасен для 
Землян по тем же причинам, что и ТесН ОізгирЬог. 

Сооружения Компьютронов [Сотриігопз] 

© Ргодгаттіпд. Учебное заведение Компьютронов. Ко¬ 
рабль-матка, будучи присоединенным к учебному заведе¬ 
нию (это касается всех рас), изучает новые технологии, а бо¬ 
евые корабли увеличивают свой уровень опыта. 

© ТесН Розе. Стреляет двойными управляемыми ракетами. 
Стационарное сооружение, а посему легко уничтожается в 
ходе сколько-нибудь длительной атаки. Идеально против 
ВотЬ Огоісі. 

® ТеІерогСаІ. Телепортатор. Вещь превосходная, а в соче¬ 
тании с Теггап ЗѵѵіІсНег — всемогущая. Легко уязвим со сто¬ 
роны ІМикег. 

© Огоісі Расколу. Производит СотОгоісІ. 

© СотОгоісІ. Быстро производятся, дешевые, но слабоваты 
в атаке. Сгодятся в качестве “пушечного мяса”. 

© ЗсгатЫег. Стреляет пулями. Эффективен против защит¬ 
ных сооружений, но не в бою с другими кораблями. 

® РоШзрасег. Хорош против вражеских МоЬНегзііір, но 
земной Гѵіикег уничтожает его без труда. 

© Роісізрасе. Телепортирует Роісізрасег в любую исследо¬ 
ванную точку карты. 

Корабли Странников [ЛІотасІв] 

© ІЧотасІ Вазе. База Странников. 

© ЗсоиС. Стреляет небольшими управляемыми ракетками. 
Способен разыскивать Солинит. Не очень подходит для 
больших сражений. 

© Епдіпе Вераіг. Восстанавливает двигатели своих кораб¬ 
лей. Применяется только в войне с Триумверитами. 

© Огоісі І.аипсНег. Если вы поместите в Огоісі І_аипсНег 
СотОгоісІ, ВайІетесИ, М-160 или Осиіоіф то получите еди¬ 
ный корабль, обладающей малой огневой мощью, но солид- 
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НІПІЗ 

^ Ни в коем случае нельзя до¬ 


пустить гибели корабля-матки 
(МоШегзЫр). Даже оставаясь сам 
по себе, этот корабль может раз¬ 
вивать новые технологии и зака¬ 
зывать строительство звездоле¬ 
тов. В режиме кампании вместе с 
потерей корабля-матки игра яв¬ 
ляется проигранной. 

>- За какую расу бы вы не иг¬ 
рали, первым делом имеет смысл 
строить академию (Асабету). 
Звездолеты, оставленные побли¬ 
зости от академии, очень быстро 
апргрейдируются до четвертого 
уровня, а корабль-матка с потря¬ 
сающей быстротой разучивает 
все технологии своей расы. 

»- Старайтес ь зама нивать про¬ 
тивника -логі^В^^цходятся 

педные базы. К^^тгротив вас 
применяют аналогичную тактику, 
постройте сЕ'ожрШгоп зсгщіЫегз 
— вражеские постройки н/ІЙогут 
быть нацелены на эти юниты. 


І ной защитой и воз¬ 
можностью теле¬ 
портироваться. 

ЗргеабТіге 
Мазз Огіѵег. Ко¬ 
рабль убийственной 
разрушительной 
силы, поэтому сле¬ 
дует применять с 
осторожностью, да¬ 
бы не задеть своих. 

ПШетап 

I Мазз Огіѵег. Это 
даже круче, чем 
3 р г е а б Н г е 
МаззЧЭгіѵег. 

РоіпЬ Базег. 
Сбивает снаряды на 
лету, а истребители 
поворачивает к их 
Саггіег (носителю). 
Соответственно, 
применим против 
Саггіег, Тогребо и 
СопЬгоІІег. 

МОМ Саггіег. 

I Выпускает множе¬ 
ство истребителей. 
Следует применять 
против одиночных 
или стационарных целей. Как и всякий носитель, нуждается в 
кораблях огневой поддержки. 

Сооружения Странников (ПіотаРз] 
ф Вассіе ЗсНооІ. Учебное заведение Странников. 

@ Мазз Огіѵег. Причиняет сильные повреждения защите, 
хорош против крупных целей. Гѵіикег и ЗсгатЫег, правда, 
уничтожат его без усилий. 

® ВотЬ. Мина. Взрывается сама и уничтожает все живое в 
ближайшей окрестности. Очень долго производится, поэто¬ 
му выжившие после взрыва (их, скажем прямо, окажется не¬ 
много) будут иметь много времени для атаки. 

® Огоіб Виіібег. Производит ВаШетесН. 

© ВаШетесН. Быстро производятся и недорого стоят. Уяз¬ 
вимы для ЕМР БаипсЬег. 

© ВотЬ Огоіб. Бомбардировщик, слабо защищен, поэтому 
часто применяется вместе с Огоіб БаипсЬег. Взрывается 
красиво, а главное - опасно для окружающих. 

© Тогребо Вазе. Производит торпеды (Тогребо), уязвима 
для ІМикег и Мазз-Огіѵег. 

© Тогребо. Торпеда, снаряд огромной силы и неограничен¬ 
ной дальности. Очень-очень дорогие. 

Корабли Триумверитов (Тгіитѵегііез) 

© Тгіит Вазе. База Триумверитов. 

© Тгі ЗсоиС. Единственный корабль 
Триумверитов с самонаводящимися сна¬ 
рядами. 

© Ре МазТег. Восстанавливает управ¬ 
ление, поврежденное ІпТіІРгаѣог. 

© Нагаззег. Очень мощный штурмовой 
корабль. Не приспособлен к близкому 
бою. 

© СІоакег. Невидим на карте противни¬ 
ка. Небольшая огневая мощь. 

© ОЫіІегаІог. Наносит серьезные по¬ 
вреждения двигателям. Неэффективен, 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 


если у противника имеется Епдіпе Вераіг. 

© □еѵазТаіог. Стреляет радиальными зарядами. Очень хо¬ 
рош в битве с большим количеством кораблей, но почти в 
беспомощен в схватке один на один. 

® ОЫісегаСі. Выпускает целую флотилию кораблей, разру¬ 
шающих двигатели врагов. Нуждается в охране 

Сооружения Триумверитов [ТгіитѵегіСез] 

© Ебиріех. Учебное заведение Триумверитов. 

© ОЫііегоіб. Стреляет тройной плазмой. 

© Отпі РідКсег. Дальнобойное орудие, наносящее по¬ 
вреждения двигателям. Его снаряды не перехватываются 
РоіпЬ Базег. Слабоват в ближнем бою. 

© □гоібішп. Производит Осиіоіб. 

© Осиіоіб. Дешевый, быстро производится, но легко унич¬ 
тожается. 

© Еѵазег. Кораблями не уничтожается, следует применять, 
если вы хотите заставить противника прекратить производ¬ 
ство кораблей. 

® Вераіг Мабгіх. Производит Отпі-Вераіг. Большая и лег¬ 
ко уничтожается. 

© Отпі-Вераіг. Могут быть построены в любом месте кар¬ 
ты. В радиусе действия полностью восстанавливают по¬ 
врежденные корабли. 

Корабли Землян (Теггапз) 

©Теггап Вазе. База Землян. 

® Ехріогег. Стреляет управляемыми ракетами. Быстро пе¬ 
ремещается. 

© ТесЬ Ріхег. Устраняет повреждения оборудования. 

® ЗшіСсЬег. Выберите его и щелкните мышью на какой-ни¬ 
будь корабль или сооружение. Тогда ЗѵѵіБсЬег и этот объект 
поменяются местами. 

© ІМикег. Эффективен против сооружений и атак Роісізрасег, 
но не кораблей. 

© В0С4. Когда этот корабль достаточно повысит свой уро¬ 
вень опыта, то сможет выстреливать четыре ракеты одно¬ 
временно. 

® ІпЫігаіог. Выпускает ракеты, повреждающие управле¬ 
ние корабля. Затем эти корабли можно брать под свой кон¬ 
троль. 

© Іпгіісгасог Саггіег. Выпускает много маленьких 
ІпйИгаЮг. Как и всякий Саггіег (что переводится как “носи¬ 
тель” или, если хотите, “космоносец”) нуждается в охране. 

Сооружения Землян (ТгіитѵегіСез] 

© Асабету. Учебное заведение Землян. 

© Міззііе Вазе. Стреляет двойными ракетами. 

© Тагдеб. Мишень для стрельбы в нее своими кораблями. 
Позволяет без риска увеличивать их уровень опыта. 

© Огоіб НО. Строит М-160. 

© М 160. Дешевый и быстро производится. 

© ЗресіаІ Орз. Сконструирован специально для борьбы с 
• СотОгоіф Вайіетесб, М-160 
I и ОсиІоісІ. 

I © ЗсаьСоп. Производит 
I СопігоІІег. 

I © СопБгоІІег. Будучи постро- 
I енным на неограниченном рас- 
I стоянии от ЗСаБСоп, взрывает- 
I ся, причиняя серьезные по- 
I вреждения управлению. Очень 
I дорогая вещица. 

Николай Войнаровский 







ВЕѴІЕИ 



сложностью, особенно если включить автол 
коробку передач. Тогда вам понадобятся только управля¬ 
ющие клавиши для поворота вправо-влево и “педаль га¬ 
за”. 

Конечно же, гораздо интереснее играть не одному, 8 
товарищем, разделив экран напополам или соединив 
компьютеры через СОМ-порт. А как же сеть? Увы, под¬ 
держка тиійріауег для шести игроков пока только в пла¬ 
нах производителей — они обещают снабдить игру соот¬ 
ветствующими патчами. 

Сам процесс игры обманчиво прост — знай себе рули, 
на экран выводится информация о ближайших поворо- 
тах, о том, насколько вас опережает впереди идущий кон¬ 
курент и насколько отстает аутсайдер. Однако все иллю- :: 
зии пропадают, когда вы смотрите на таблицу результа¬ 
тов заезда и видите себя на последнем или предпослед- і 
нем месте. Ваши компьютерные "противники" катаются 
действительно классно! Вам понадобится провести не¬ 
мало часов за "рулем", чтобы сравниться с ними и даже 
(чем черт не шутит!) стать чемпионом "Формулы-1 ”. 

Оптимальные конфигурации машин 





Жанр: Гоночный автосимулятор 

Системные требования: 4860X2-66, 8 МЬ РАМ 
Рекомендуется: Репйит 90,16 МЬ РАМ 


Бешеная популярность гонок “Формула-1 ” приводит к 

| | появлению все новых атрибутов с соответствующей сим- 
|ь воликой. Конечно же, индустрия компьютерных игр не 
могла пройти мимо такой популярной жанровой сферы, и 
на свет появилась Роѵѵег Р1, разработанная Тедие и из- 
Щ§ данная знаменитой Еібоз Іпіегасйѵе. 

^ - Игра официально лицензирована, использует реаль- 

Ь ные названия команд, имена гонщиков и статистические 
| данные о прохождении трасс. Вы можете потягаться с са¬ 

мыми известными пилотами “Формулы-1” на одном из 
Щ 17 реальных треков, воспроизведенных с фотографиче- 
”, ской точностью в ЗѴ6А графике. 

| Однако такая приближенность к реальности не огра- 
^ ничивает свободы творчества игрока. В Роѵѵег Р1 доступ- 
Ш ны разные уровни реалистичности: при желании игра мо- 
К жет учитывать погодные условия, сте- 
Н пень повреждения автомобиля и мно- 
К. гое другое. 

" Особых похвал заслуживает воз- 
К можность детальнейшей настройки 
Ш . своего «железного коня». Воспользо- 
Р вавшись функцией РІТ (монтажная 
р яма), вы можете регулировать десятки 
В; параметров: тип шин и их подкачку, 

В; чувствительность рулевого управления, 

Кѵ наклон передних и задних «закрылков», 

К жесткость амортизаторов, тормоза, ко- 
Ш робку передач и даже количество топ- 
|; лива в бензобаке. Нет нужды говорить, 

В; что все эти изменения очень чувству- 
Щ ются на трассе. 

К сожалению, если вы начинающий 
Ц гонщик и выбрали уровень сложности 
Базу, то все эти прелести будут недо¬ 
ступны, нужно играть хотя бы на 
(ЧогтаІ. 

Управление не отличается особой 


Предлагаю вашему вниманию некоторые удачные, на | 
мой взгляд, сочетания. Все усовершенствования прово- ■ 
дились на автомобиле Вепейоп В195. Если у кого-то во Ц 
время игры получатся более “сообразительные” машиййі,«і| 
чем представленные здесь, убедительно просим не жад-I 
ничать и поделиться с нами. Обещаемся опубликовать. 

Данный вариант подходит для езды в прохладную облач- я 
ную погоду 

к Угол поворота рулевого колеса — 45% 

* Соотношение колеса и руля — 30% 
х Покрышки — нормальные 

* Давление в колесах: передние — 30%, задние — 31 % | 
х Передний спойлер — 40% 

х Задний спойлер — 50% 
х Тормоза — 90% 

х Количество бензина — 100 литров 
х Уровень сжатия пружин: передние — 75 атмосфер, зад¬ 
ние — 84 атмосферы 
х Коробка передач — автоматическая 




которых вы можете потягаться с лучшими гонщиками “Формулы-Г 


Одна из 17 трасс 


’Ш I 












В зеркалах заднего вида — наступающим на пятки конкурент 


к Калибровка: первая передача — 900:1, вторая — 781:1, 
третья —574:1, четвертая — 450:1, пятая — 353:1, шес¬ 
тая (задняя) — 373 

Примечание: если вы уверены в своей сноровке, уста¬ 
новите меньшее соотношение на шестую передачу, так 
как она используется только в критических ситуациях 
(выезд с зоны безопасности, разворот) 

‘ Данная модель предназначена для езды в жаркую погоду 
* Угол поворота рулевого колеса — 43% 
к Соотношение колеса и руля — 25% 


х Покрышки — жесткие 

х Давление в колесах: правое переднее — 32%, правое 
заднее - 34%, левое переднее — 36%, левое заднее — 
- 38% 

х Передний спойлер — 50% 
х Задний спойлер — 60% 
х Тормоза —69% Щ) 
х Количество бензина — 120 литров 
х Уровень сжатия пружин: передние — 60 атмосфер, зад¬ 
ние—66 атмосфер 
х Коробка передач — автоматическая 
х Калибровка: первая передача — 900:1, вторая — 790:1, 
третья — 600:1, четвертая — 480:1, пятая — 360:1, шес¬ 
тая—380:1 


НЕѴІЕѴѴ 


мощная 


Перед стартом можно отрегулировать почти все 
КАЖДОЙ шине 


давление 




Роман Кутузов 
Жанна Гришина 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 


Мнение автора 
Общий рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 2 часов 
Знание английского: не требуется 


х Покрышки — всепогодные 
х Давление в колесах: передние — 35%, задние — 40 е 
х Передний спойлер — 39% 
х Задний спойлер — 70% 
х Тормоза — 90% 

* Количество бензина — 120 литров 
х Уровень сжатия пружин: передние — 70 атмосфер, зад¬ 
ние — 80 атмосфер 
х Коробка передач — автоматическая 
х Калибровка: первая передача — 870:1, вторая — 740:1 
третья — 585:1, четвертая — 460:1, пятая — 370:1, и 
тая (задняя) — 360 

Примечание: машина послушная, но не очень N 
ная, в противном случае с ней нельзя было бы справить¬ 
ся на мокрой дороге. 

А вообще-то, чтобы не мучиться с настройкой конфи¬ 
гураций, можно подобрать один хороший вариант авто- 1 
мобиля, а в зависимости от погоды только менять по¬ 
крышки. Собственно, на настоящих соревнованиях имен¬ 
но так и поступают. 


ч ишоа 



























Жанр: Детективный квест 

Системные требования: 4860X2-66, 8 МЬ РАМ 
Рекомендуется: РепЬіит 16 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоиѵз 95 


“ІМоіг” в переводе с французского означает “чер¬ 
ный”. "Черный фильм” — так называют мрачные и ци¬ 
нично-безысходные детективные ленты, характерные 
для американского кино середины сороковых — нача¬ 
ла пятидесятых годов. 

Именно в таком стиле оформлена игра ІМоіг — но¬ 
вый черно-белый квест, выпущенный СуЬегбгеатБ 
в самом конце 1996 года. 


в любой момент Ш 

вы можете услы- 

шать за спиной шаги, шум проехавшего по соседней 
улице автомобиля или далекий выстрел. Дополняет эту 
тщательно продуманную картину шумов стилизован¬ 
ная под 40-е годы музыка, доносящаяся из радио¬ 
приемника в конторе, еле слышная из-за приоткрытой 
двери бара или уже в полную силу звучащая во времягч 
связующих действие видеофрагментов. 


Сплошные условности 

Жаль, что такое замечательное оформление и не¬ 
плохой сюжет здорово портит сам процесс игры. 


В этом “почти что фильме" действие которого про¬ 
исходит в Дос Анжелесе 1940 года, вы играете роль 
частного детектива. Вам предстоит выяснить обстоя¬ 
тельства исчезновения своего кол- 

пеги запутавшегося в смершиыюи Н| 

паутине шести мрачных деп: от воен Н 
ною шпионажа н китайском кваріс ВР у 

до сексуальных злоупотреблении по К 

ту сторону декораций голливудских I Щ 
съемочных площадок. 


Настроение классического “чер- Ы 
ного” кинодетектива передано пре- ■ 
восходно. Ночные улицы и интерьеры, щ Как 
как и положено по законам жанра, 

МЗняты широкоугольной камерой и вызывают отчетли¬ 
вое ощущение потерянности и тоски. Все источники 
света окружены угрожающими тенями, необыкновен¬ 
но глубокими по сравнению с освещенными участка- 


странно, все поезда 


Теоретически механика ІМоіг чрезвычайно проста — 
все построено по принципу “наведи курсор и щелкни 
мышью” [роіпб апб сііск]. Переходы между экранами 
обозначены стрелочками — в зависимости от их изги¬ 
ба вы "поворачиваетесь” на тот или иной угол. Не ска¬ 
жу, что это очень удобно. Возможно, подобные скачки 
и создают кинематографическое ощущение, но личной 
мне было довольно сложно следить за перемещения¬ 
ми персонажа. Или разработчики специально стара¬ 
лись запутать нас еще и таким образом? Так или ина-* 
че, не уследив за изгибом стрелки, можно запросто’ 
потеряться даже на любом перекрестке, не говоря уже 
о лабиринте подвалов и мелких улочек. 


Взятые крупным планом предметы обстановки 
урддливо "искажаются, а лица персонажей, в зависи¬ 
мости от угла съемки, либо становятся зловещими, ли¬ 
бо отражают безысходность и отчаяние загнанной 
в угол жертвы. 

В игре 75 видеовставок и огромное число — более 
1600 — статических фотографических экранов. Тем 
не менее, ощущения неподвижности не возникает — 
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I Все сларяже- 
I ние, собранные 
I вещественные 
I доказательства, 
I карту и даже за- 
I писные книжки 
I ваш сыщик поче- 
I му-то может про- 
I сматривать толь- 
, ко в конторе. Если 
же вам не повезло 
и вас изобьют или 
I ранят, часть най¬ 
денных предметов 
вдруг исчезает 
и чудесным обра¬ 
зом возвращает¬ 
ся туда, где вы их 
нашли. Не менее 
таинственно по- 
I ведение телефо- 
I нов. Ваш персо¬ 
наж никогда не 


Жанр: Детективный квест 

Системные требования: 4860X2-66,8 МЬ РАМ 
Рекомендуется: РепЬіит, 16 МЬ РАМ 
ѴѴІпйоѵѵз 3.1 или ѴѴІпсІоѵѵз 95 


РгіѵаСе Еуе \ это еще один ШМ^ЯЮТЮТЮТ 
“черный” детектив, на этот раз ри- 
сованный. Сначала я даже поду- 
мал, что Вугоп Ргеізз МиІГІтесііа ^ 

Сотрапу просто решили сделать 
второй ІМоіг: те же мрачные ком- Я 
наты и улицы, тот же Лос Анжелес •^тТІ 

40-х годов... И все же РгіѵаЪе ПШ\ 

Еуе — совершенно самостоятель- 
ная и достойная внимания игра. 

Вы — частный сыщик, знаме-* 
нитый Филипп Марло, расследую- 
щий дело об исчезновении брата 
своей клиентки. В игре заложено ^Ж 
два альтернативных сюжета ; 

(а, значит, и возможность повтор- | М 
ного прохождения). Тупиковых си- |. НН 
туаций не бывает в принципе. 

В РгіѵаСе Еуе нет ни глубокого НИМЙітіЙММ 
психологического погружения, ■рщтдщдддідіі 
ни особой изобретательности хо- 
дов. Тем не менее, играть прият- ^Ж 
но — в значительной степени за ^Ж 
счет честной условности прекрас- ~я 

но прорисованного 20/30 муль- 
типликационного мира (сразу яс- ИЦ 
но, что это игрушка, а не фильм) Щ| 

и удобного интерфейса. В вашем 
распоряжении имеется записная 
книжка, автоматически фиксирующая ключевые сце¬ 
ны, и карта с полной свободой передвижения. А на ТР~ 
случай, если вы 
совсем запутае- * 

тесь, разработчи- Иг Р овои инте Р ес ШШ 
ки предусмотрели Графика 

прямую связь с Звук и музьіка ЖКТт-Г-'Г І 

ѵѵѵлл/ѵ - страничкой .. 

г Ценность для 

игры. жанра 


■ в та в Р емя как м Р ачные Ѵ“ крутить наборный 
подвалы могут оказаться пусты и абсолютно к н0 в б ц ль _ 

6езобидны шинстве случаев 

^ вы так и не узнае- 
те, куда же он ни- 
в^Я ІиН как не может до- 
звониться. 

Подобных на- 
І кладок множест- 

/ % во: все такси, ав- 

тобусы, поезда 
к и даже собствен- 

Ш ный автомобиль 

^ отвозят вас туда, 

^ ж куда хочется ав- 

■ На этот раз тот, у кого вы надеялись узнать Т0 Р ам сценария, 

массу интересного, убит Короче -говоря, 

' | и і . . - .—. свобода играю¬ 

щего сведена к минимуму и расследование в значи¬ 
тельной степени превращается в разгадывание за¬ 
мысла разработчиков. 


Все было бы прекрасно, если бы СуЬегсІгеатв за¬ 
явила не детективный квест, а, скажем, мультимедий¬ 
ную экскурсию по ночным лабиринтам Лос Анжеле- 
са — для слегка ностальгируюыщих по прошлому ки¬ 
ноэстетов. В этом качестве ІМоіг просто нет цены. 

Василий Андреев 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 

Й енность для 
анра 


Василий 

Андреев 


Время освоения: от О до 0.5 часа 
Знание английского: желательно 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Знание английского: желательно 



















Жанр: Аркада + АсІѵепЬиге + 1_одіс 

Системные требования: 4860X2-66, 8 МЬ НАМ 
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1993 году ІгЛегрІау вместе с тогда 
еще неизвестным разработчиком 
ЗіІісоп&Зупарсе выпустила весьма 
неплохую аркаду для РС, называв¬ 
шуюся ТНе І_озС Ѵікіпдз. Играющий 
управлял тремя викингами. Каждый 
викинг обладал способностями, ко¬ 
торых не было у его товарищей. Пе¬ 
реключаясь с одного героя на друго¬ 
го (наподобие “Леммингов”], игрок 
должен был провести троицу “вели¬ 
ких воинов" через череду голово¬ 
ломных уровней, представлявших 
сложность в первую очередь благо¬ 
даря содержавшимся в каждом ло¬ 
гическим задачам, которые реша¬ 
лись совместными действиями трех 
викингов. По тем временам игрушка 
была просто великолепной и заслу¬ 
жила общемировое признание (по¬ 
явились даже версии для ЗЕѲА и 
5ІМЕ5). Создание сиквела казалось 
делом решенным. 

Но минуло целых три года. “Бе¬ 
зызвестный” ЗіІісоп&Зупарсе 
выпустил ѴѴагсгай, переиме¬ 
новался ж в ВІіггагчі 
ЕпТегІаіптепІ; и ныне задает 
стандарты в создании 
геаі-йте стратегий. ІпТегрІау 
также заняла одно из первых 
мест на рынке производителей 
и издателей компьютерных 
игр. Прозвучавшее в середине 
1996 года объявление о ско¬ 
ром выходе Бозе Ѵікіпдз II было, 
мягко говоря, неожиданнос¬ 
тью. С чего это вдруг Іпіегріау и 
ВІіггагсІ, занявшие устойчивые 
позиции в игровой индустрии, 
■ Плавание под водой стало еще одним элементом на пути решили вернуться к произве- 
усложнения уровней дению трехгодичной давности? 


Создавать продолжение к игре 
является для фирмы-производите¬ 
ля значительным риском. Даже к хи¬ 
товой игре — потому как нет опреде¬ 
ленности. Здесь уж как придется: 
возможен вариант, что народ будет с 
упоением играть и во вторую, и в 
третью, и в какую-бы-то-ни-было 
часть, каждый раз с нетерпением 
ожидая новых сиквелов (взять хотя 
бы Зрасе (ЗиезЪ и ОиезЬ (ог біогу). С 
другой стороны, если выпущенное 
продолжение повторяет первую 
часть, а того хуже — в чем-то усту¬ 
пает ей по качеству, то это чревато 
кассовым провалом игры и круше¬ 
нием авторитета издателя. 

Как обстоит дело с БозТ Ѵікіпдз II? 

Вернемся ненадолго к стародав¬ 
ним временам, когда “трешка” еще 
только вытесняла 286-ые машины, 
а слова Репйит не существовало в 
природе. Тогда-то и случился исто¬ 
рический для нашей статьи факт: в 


Действительно, у игры еще остава¬ 
лась устойчивая армия поклонников, 
но тем не менее... 

“Выхлопные газы”, клешня 
и реактивные ботинки 

Итак, вторые “Викинги”. Нелегко, 
конечно, сравнивать две игры, раз¬ 
деленные таким большим проме¬ 
жутком времени. Однако же, за не¬ 
имением других альтернатив, риск¬ 
нем. 

Начнем с того, что героев теперь 
пятеро. Нет, самих викингов дейст¬ 
вительно осталось трое и выглядят 
они все также: невесть из какой глу¬ 
бинки вынырнувшие в техногенный 
мир придурковатые увальни, комич¬ 
ные, бесстрашные и — комичные в 
своем бесстрашии. А вот присоеди¬ 
нившиеся к ним во второй части 
волк и крокодил — это уже новость! 

Справедливый вопрос: получает¬ 
ся, что можно управлять пятью геро¬ 
ями сразу? Не менее справедливый 



■ ТІіе І.05І Ѵікіпдз - таковы они были в 1993-м 


ответ: никоим образом. На каждом 
уровне доступно не более трех геро¬ 
ев. Состав команды постоянно ме¬ 
няется в зависимости оттого, какого 
рода способности требуются для 
разрешения содержащихся на уров¬ 
не головоломных задачек из облас¬ 
ти “один лезет по стене, второй фла¬ 
нирует со щита третьего к выключа¬ 
телю и нажимает его, первый в об¬ 
разовавшийся проход продвигается 
к генератору и отключает защиту, 
второй проникает в район подъем¬ 
ника, а тем временем третий вы¬ 
ставляет щит для обороны от вклю¬ 
чившейся импульсной пушки...". Ну и 
так далее. 

Надо сказать, что, хотя внешний 
вид и повадки викингов не претер¬ 
пели радикальных изменений, тем 
не менее их способности заметно 
расширились — у каждого появились 
две-три новые. Например, если в 
первой части Олаф мог только при¬ 
крываться щитом и использовать 
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Викинги 

реактивные ботинки Эрика — одна из таких 
новых способностей 


он может кі 


■ Хотя героев и стало пятеро, однако же 
каждом уровне, как и в первой части, вы 
управляете только тремя 

его в качестве дельтоплана, то те¬ 
перь щит еще и позволяет ему 
уменьшаться. Кроме того, (видать, 
от несварения желудка и избытка 
бобовых в рационе) Олаф часто - 
пардон! - испускает реактивный по¬ 
ток “выхлопных газов", что позволя¬ 
ет ему перелетать через ямы. 

Эрик, единственный из всех ви¬ 
кингов, умеет плавать (должно быть, 
на родине викингов было туго с при¬ 
годными для плавания водоемами...), 
а так как во второй части появились 
подводные уровни, то его новоприо- 
бретенная возможность становится 
прямо-таки кровно необходимой. 
Кроме того, реактивные ботинки 
Эрика позволяют ему совершать ги¬ 
гантские прыжки. 

Что касается Баелога, то он сме¬ 
нил видавший виды лук на выдвига¬ 
ющуюся клешню, вполне смерто¬ 
носную для нарывающихся на нее 
представителей местной люденена- 
видящей фауны. 

Непутевость от геройства 

Сюжет вторых “Викингов" прост, 
как сто сантиметров в метре. После 
очередной попойки, проходившей на 
уровне: “Эрик, т-т-ты меня уважа¬ 
ешь? ... Мы с тобой г-г-герои? А 
с-с-слабо вон ту кнопку нажать? Ну 
и пусть тт-ам написано, шо “не тро¬ 
гать!”. Мы ж с тобой г-хг-герои!” - 
все трое очутились в не слишком-то 
дружелюбном по отношению ко вся¬ 
ким там “г-хг-героям” мире. Ну а 
выбираться оттуда им придется, яс¬ 
ное дело, с вашей направляю- 
ще-управляющей помощью. 

По сравнению с первой частью, 
игра стала гораздо сложнее. Так как 
у викингов стало больше возможно¬ 
стей (например, Баелог способен 
брать клешней предметы на рассто¬ 
янии, Олаф уменьшаться и протис¬ 
киваться в маленькие отверстия), то 
теперь гораздо чаще приходится ло¬ 


мать голову над тем, как и в каком 
порядке проводить викингов через 
то или иное препятствие. "Лемминги” 
могут посторониться: по части пре¬ 
доставления “рростора для логики 
вторые “Викинги” поднялись выше 
уровня обычной аркады. Хорошо 
хоть, что до Музъ и ТЬе ІІЫі Ноиг 
пока не доросли! Правда, намного 
более играбельной от этого вторая 
часть не стала: сложнее - не значит 
интереснее. ТЬе Ьовб Ѵікіпдз номер 
один не нравилась многим по при¬ 
чине своей чрезмерной наворочен¬ 
ное™, выходящей за пределы жан¬ 
ра. На какой игровой люд рассчита¬ 
но продолжение — вообще непонят¬ 
но. Много вы видели людей, которые 
испытывают искреннюю привязан 
ность к аркадам и логическим играм 
одновременно (игры типа вышеупо¬ 
мянутых “Леммингов” а расчет не 
берем — это все же не классические 
аркады)?.. 

Одной ложкой дегтя бочонок с 
медом испортили, теперь настал че¬ 
ред сделать этот мед и вовсе несъе¬ 
добным (кому игра понравилась — 
дальше не читайте и не говорите по¬ 
том, что вас не предупреждали!). 

Графика в Ьозб Ѵікіпдз II — 
320x240, и это в 1996 году! Пе¬ 
чально. Конечно, трехмерные объек¬ 
ты с анимированными текстурами, 
живые планы и достойная анимация 
— это всегда приятно при любом 
разрешении. Но почему волк, кото- 
рый должен был вроде как быть ки¬ 
бернетическим (во всяком случае, 
таковым он был на ранних зарисов¬ 
ках для игры), похож на кошку-пере- 
ростка, притом по своему телесному 
строению не имеющую никакого от¬ 
ношения к высшим отраслям меха¬ 
ники и кибернетики?.. 

Впрочем, не станем сейчас оста¬ 
навливаться на кошковолках и кро¬ 
кодилах — пора бы и итог подвести. А 
итог, на наш взгляд, следующий. По 
меркам сегодняшнего дня І-озЪ 


Ѵікіпдз II выглядит как игра-недо- 
росль. Героический поступок — вы¬ 
пустить продолжение после столь 
длительного затишья. Но поступок 
этот в то же время и непутевый, по¬ 
тому как в результате игра разрос¬ 
лась вширь за счет новых героев, 
новых способностей у старых героев 
и более сложных уровней, но сама 
идея осталась прежней, а сколько уж 
ей годков-то минуло?.. Возмужав¬ 
ший ребенок, он же недоросль, пы¬ 
тается носить детскую одежду, а 
чтоб это смотрелось посолиднее, 
нацепляет на лацканы выцветшей 
куртки красочные блямбы и делает 
нераспутываемую тройную шнуров¬ 
ку на протертых до дыр ботинках. И 
получается нечто такое, что при всех 
своих заметных положительных 
моментах вызывает уважение к за¬ 
траченному на создание игры труду 
и к ней самой, но не вызывает боль¬ 
шого желания в нее поиграть. И 
пусть многие скажут, что подобная 
критика чрезмерна, и будут в чем-то 
правы. Тем не менее мы бы не сове¬ 
товали вам делать ставку на ІМогзе 
Ьу ІМогзеѴѴезІ;: 1_05Г Ѵікіпдз II. 
что вы — фанат первой части. 

Игорь Власов 
при участии Геймера 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 

Й енность для 
анра 

Мнение автора 
Общий рейтинг 


Время освоения: от О до 0.5 ч 
Знание английского: не требуется 
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масса интенсивного действия, 
претендующего на космический 
симулятор с упрощающим игро¬ 
вой процесс влиянием асйоп. 

Система наведения в 
Оагкіідіи СопЕІісС напоминает 
ЕІіЪе. Наличествуют более пят¬ 
надцати видов оружия и возмож¬ 
ность моделировать звездолеты 
по собственному вкусу. Более 50 
миссий для зіпдіе—ріауег гтюбе 
(оно и неудивительно, что так 
много, — миссии происходят все¬ 
гда в одном и том же стандарти¬ 
зованном космическом прост¬ 
ранстве) и дополнительный на¬ 
бор миссий для тиійріауег. Есть 


Жанр: Космический симулятор / асйоп 
Весна 1997 года 


Адреналин из космоса 


только люди, подвергшиеся спе¬ 
циальным генетическим измене¬ 
ниям, ускоряющим реакцию. 


Со времен создания бес¬ 
смертного фильма “Звездные 
войны” тема космических сраже¬ 
ний постоянно привлекает вни¬ 
мание играющей публики. И в 
самом деле, воплощение в ре¬ 
альность (пусть даже виртуаль¬ 
ную!) смелых фантазий неизмен¬ 
но способствует выброс^ в кровь 
порций адреналина, столь необ¬ 
ходимых засидевшемуся за мо¬ 
ниторами человечеству. 

Достойный вклад в борьбу с 
гиподинамией решили внести 
ЕІесігопіс АгСз и Раде ЗоШ/ѵаге, 
соответственно, разработчик и 
издатель новой игры ОагкІідбТ 
СопЯісЬ. 

Как по мановению волшебной 
палочки, хлипкий очкарик, никог¬ 
да не державший в руках пред¬ 
мета тяжелее компьютерной мы¬ 
ши, становится могучем воином, 
способным управлять огромным 
боевым звездоле- 
том ' 

Ваши союзни- 
у ки — странная 
ШЙ/ инопланетная раса, 
ЩДѵ у Рерйэп СІапз, настолько 
у. \ поднаторевшая в воен- 
у\ ном деле, что сражаться с 
ними бок о бок могут 


Не так давно в Интернет по¬ 
явилась демо-версия ОагкІідІіЬ 
СопПісІ;, и только мы собирались 
посвятить ей страничку в разделе 
Ргеѵіеѵѵ -* как вот уже перед нами 
лежит полная версия, позволяю¬ 
щая в полной 
мере погрузить- Г 
ся в виртуаль¬ 
ный мир косми¬ 
ческих баталий 4 

далекого буду¬ 
щего, а заодно и • 
решить для себя, 
стоит ли вообще 
в него погру¬ 
жаться. _ 

В чем состоят щ Нарвавшись на выпущенный станцией снаряд, звездолет потерял 
достоинства иг- управление и полыхнул, врезавшись в соединительный модуль 
ры? Как и пред¬ 
полагалось, это трехмерная возможность управления коман- 
5Ѵ6А графика, несколько схема- дой. Присутствует обширная ан¬ 
тично проработанные эффекты циклопедия современных для то- 
геаІ-Сіте ІідІіЬіпд, похожие на во- го столетия звездолетов, 
доплавающих птиц звездолеты, Бомбовые удары, лобовые 
красочные взрывы с врезающи- атаки, преследование - эх, раз- 
мися в корпус корабля осколками махнись рука, раззудись, плечо! 
подвергшихся уничтожению и 
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■ Неужто и в век космических баталий формы инопланетных кораблей будут 
касаток и тюленей? 

столь сильно смахивать на вполне земные очертания ныряющих уток, 








Камикадзе космоса, ваш вылет! 


“...Залп из плазменной пушки миновал атакующий звездолет, пройдя в 
опасной близости от тускло мерцающих в звездном свете бортов и 
растворившись в черноте бездонного космического пространства. За¬ 
кладывая глубокий вираж, звездолет устремился к похожей на турбину 
дрейфующей космической станции и взорвался, на максимальном ус¬ 
корении вклинившись в ее металлизированные внутренности, — выпу¬ 
щенный с бортовой зенитки станции заряд в клочья разнес кабину пи¬ 
лота. Противник был готов прибегнуть к любым средствам ради дости¬ 
жения цели. Его целью было уничтожение станции. И он посылал своих 
пилотов на смерть, заставляя вновь и вновь набрасываться на велико¬ 
лепно защищенного космического монстра. А моей задачей было 
уничтожить звездолеты-камикадзе до того, как они доберутся до стан¬ 
ции — так как никакая защита не смогла бы выдержать несдерживае¬ 
мого массированного натиска...” 

Из рассказа Гэймера 


_ I щие душу и 
щШ„ сердце воз- 
нК м о ж - 

шШЩ^ 0000 ^ ности по 
^ ' созданию непри- 

ятностей своим то- 
ш#'* варищам/Судите сами: 
г старый добрый ОеаТбтаЬсІт — 
поединок сідин на один; 
1 СоорегаТіѵе — сражение группа¬ 
ми “стенка на стенку”; Саріиге Ыіе 
РІад — нужно прорваться на базу, 
охраняемую вашими враждебно 
настроенными друзьями, и за- 
выстрела в доску клавиатуры [к хватить знамя, 
слову говоря, поддержка мыши в Жаль только, что в качестве 
□агкІідИб СопГІісІ; не реализова- одиночной игры ОагкІідИЬ СопЯісЬ 
на]. вряд ли состоится. Уж больно 

скучно. Напоминает Меіее из 

Сделал гадость - сердцу 


Одно смущает: ОагкІідЫ; СопГПсЬ 
выглядит красивой безделушкой, 
где все действие сводится к ма¬ 
неврированию на ограниченном 
участке космоса. Надоедает в 
первые же пятнадцать минут. 


■ Гиперпространственный шлюз заблокирован. Снизьте скорость до 
минимума и давите на гашетку — в этом случае вам удастся 
уничтожить препятствие с первого захода 


■ После выполнения задания вам нужно вернуться на базу. Докировка 
произойдет автоматически, если вы подведете корабль достаточно 
близко к воротам дока ' _ 


Элементарное управление, тупо¬ 
ватые задачи: уничтожить, унич¬ 
тожить, добраться до ангара, пе¬ 
рестрелять пассивно парящие 
мишени, и снова — уничтожить, 
уничтожить, уничтожить... Не бу¬ 
дем спорить — для различных 
миссий даются различные зада¬ 
ния, но в целом все сводится к 
банальному вжиманию клавиши 


Зьаг СопІг8І;2/3, только полно¬ 
стью трехмерный и с немного 
расширенными возможностями. 
Если бы в Оагкіідііі; СопГІісй был 
стратегический или квестовый 
элемент, как в РгіѵаЬеег, напри¬ 
мер, тогда совсем другое дело. А 
так — проходная вещь. 


радость 


Но не будем поспешны с вы¬ 
водами. Чем больше всего про¬ 
славился ЭООМ? Это знает даже 
младенец — конечно же, бѳаЬН- 
таЪсИ’ем. Никакой АІ не срав¬ 
нится с человеческим разумом* 1 
по находчивости и изворотливо¬ 
сти. Тем более что компьютер, к 
сожалению, 
^ нельзя покрови¬ 
тельственно по- 
. • хлопать по плечу 
и сказать: “Ну 
тг что, дружище, 

ловко я вчера 
тебя сделал?" 

Э а г 
' ' СопГІісІ; 


Роман Кутузов 


предус¬ 
матривает пусть 
не столь уж и 
широкие, но тем 
не менее радую- 




■ Отправляясь на миссию, ві 

>і заводите звездолет в 

гиперпространственный шлюз, почти 

что мгновенно перемещающий 

вас к месту развертывания боевых 

действий. Как правило, там уже 

ждут... 

_ I 


оявкиент соягист 
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Жанр: Логический квест 

Системные требования: 4860X2-66, 8 МЬ ЛАМ 

ѴѴІГІСІ01ЛІ5 

Культура Древнего Рима вдохновляла на творческие по¬ 
двиги многих. Не оставила она равнодушными и двух изве¬ 
стных профессоров Колумбийского Университета. Профес¬ 
сора провели исследования в области архитектуры, воссоз¬ 
дав город с помощью компьютерных технологий. Фирма 
СуЬегзіЬез использовала эти материалы для разработки 
своей новой игры, а компания ОТ ІпіегасЬіѵе стала издате¬ 
лем. И в итоге получился 8.Р.О.П. — МузЬ’подобный квест, 
происходящий в Древнем Риме. 


Злодеи Саіатііік и 
неудачник Согпеііиз 

В 205 году от рождества 
Христова на Рим обрушивается 
волна несчастий и катастроф. 
Подозревается, что во всем ви¬ 
новат СаІатіШз - некий злодей, 
задумавший разрушить город. 
Один из жителей — Согпеііиз — 
пытается противостоять грозя¬ 
щей напасти. Но безуспешно, 
так как не знает, кто скрывает¬ 
ся под именем СаІатіЬиз’а. 
После долгого расследова¬ 


ния круг подозреваемых сужа¬ 
ется до пяти человек. И в по¬ 
следний момент, когда разгад¬ 
ка уже совсем близка, Согпеііиз 
оказывается арестованным. С 
этого момента управление пе¬ 
редается игроку, который явля¬ 
ется его другом. 

Разгадывание и любование 

Основное ваше занятие — 
поиск различных документов. 
Все происходящее вы наблю¬ 
даете глазами героя. Картинки 


неподвижные, но это компен¬ 
сируется их высочайшим каче¬ 
ством. Перемещение больше 
похоже на слайд-шоу и лишь 
изредка встречаются анимаци¬ 
онные ролики. Вся необходимая 
информация поступает в виде 
записок и ежедневных газет, 
мистическим образом попада¬ 
ющих к вам. Когда вы соберете 
все улики, можно будет застать 
СаІатіСиз’а на месте преступ¬ 
ления и поймать его. Наличест¬ 
вует и непременный элемент 
жанра — загадки и головолом¬ 
ки. Авторы до такой степени 
старались соблюдать все эле¬ 
менты эпохи, что, например, для 
решения некоторых головоло¬ 
мок потребуются навыки счета 
в римской системе счисления. 


Хотя З.Р.О.В. и предполагает 
наличие живых персонажей, их 



средствами профессиональной Зй графики 


нет. Видимо, разработчикам 
так понравилась архитектура, 
что они напрочь забыли обо 
всем остальном. Это серьезное 
упущение, к тому же выглядя¬ 
щее немного комично, так как, 
судя по доносящимся отовсюду 
шумам, люди в Риме таки же 
есть (хотелось бы только знать, 
куда они все исчезли?..). 

Также следует заметить, что 
8.Р.СЗ.Я. излишне затянут и од¬ 
нообразен. Прочтя невесть ка¬ 
ким образом попавшую в ваш 
ІпѵепСогу газету, отправляетесь 
на поиски подразумевавшегося 
в тексте района Рима, где 
должно совершиться очеред¬ 
ное преступление против на¬ 
родного блага. Проблуждав по 
городу некое, подчас немалое, 
количество времени и вдоволь 
налюбовавшись на архитекту¬ 
ру, посетив немало сооружений 
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■ Чтобы переместиться по карте в какое-либо место, там сначала надо 
хотя бы единожды побывать 


всегда можно 
подойти к како¬ 
му-нибудь за¬ 
интересовав¬ 
шему объекту с 
целью его при¬ 
стального рас¬ 
сматривания. 

Единствен¬ 
ное, в чем нару¬ 
шается реалис- 
тичность 
5.Р.О.В., - так 
это путешест¬ 
вия во времени. 
И не надо обра¬ 
щать ко мне 
возгласы, со¬ 
стоящие из во¬ 
просительных и 
восклицатель¬ 
ных знаков. Си¬ 
стема проста до 
неприличия. 
Потребовалось 
выяснить, что 
будет происхо¬ 
дить в славном 
граде Риме 
спустя столь- 


ИЕѴІЕ1ІѴ 


НІПІ8 

Читайте все бумаги (до¬ 
кументы), появляющиеся в 
ІпѵепТогу. 

Вместо долгих походов 
по Риму используйте пере¬ 
мещение по карте. 

В Форуме нужно найти 
личные журналы всех пяти 
подозреваемых. 

Узнав место, по которо¬ 
му СаІатіТш нанесет оче¬ 
редной удар, не мешкая ту¬ 
да отправляйтесь. 

звуковые эффекты. Вот только 
— скука, господа дорогие, бо¬ 
лотная. Людей нет, только гра¬ 
фика и сюжет, как заевшая 
шарманка. А красота 5.Р.О.П. — 
это красивая обертка, в кото¬ 
рую забыли положить конфету. 



Роман Викторов 


и собрав требуемую информа¬ 
цию, вы наконец-таки добира¬ 
етесь до места действия. Что 
вам предстоит? Чудовищная 
битва со злоумышленником, 
один лишь рассказ о которой 
способен бросить в дрожь впе¬ 
чатлительных слушателей? Как 
бы не так — головоломка. Про¬ 
мучившись с ее разрешением и 
получив несомненное удоволь¬ 
ствие от процесса отгадывания, 
вы предотвращаете очередную 
грозящую Риму опасность и — 
что дальше? Ну так в этом-то и 
проблема. Потому как дальше 
— все то же самое. Открываете 
невесть как попавшую в ваш 
ІпѵепТогу газету, читаете, блуж¬ 
даете по Риму, радуете глаз со¬ 
вершенными пропорциями 
зданий, и снова отгадываете 
головоломку... 

Вообще, в плане любования 
городом 8.Р.О.Р. сделан отлич¬ 
но. Позволяется смотреть 
вверх, и даже смотреть вниз и 


. . .. ко-то месяцев. 

Никаких проблем — отматыва¬ 
ем календарь на нужную дату 
и... пускаемся в путешествие по 
все тому же Риму, но уже друго¬ 
го временного периода. 

Обертка без конфеты 

Что же, мы в который раз 
убеждаемся, что главное в иг¬ 
рушках — это сюжет и, соответ¬ 
ственно, играбельность, а не 
точность воспроизведения ар¬ 
хитектуры и необыкновенная 
крутизна дизайна в 30 
графике. 5.Р.О.П., воз¬ 
можно, понравится тому, 
кто восхищается внеш¬ 
ним видом Древнего 
Рима. Конечно, ведь лю¬ 
бая игра гораздо зре¬ 
лищнее, чем учебник, 
каталог или энциклопе¬ 
дия. Например, в 
5.Р.СШ. звучит приятная 
ненавязчивая музыка. 

Всем событиям сопут- ■ З.Р.ІЗ.К. уникален своей достоверностью — например, сейчас вы видите 
ствуют реалистичные тачную копию главной площади Рима 
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Лавры ЕІесЬгопіс АгСз, выпус¬ 
тившего РІЕА’97, явно не дают по¬ 
коя Місгозой, которая теперь уж 
точно всем доказала, что она умеет 
делать не только плохие операци¬ 
онные системы, но и плохие спор¬ 
тивные симуляторы. Для тех, у кого 
под рукой есть РІРА’97, сразу ска¬ 
жу, что в Зоссег играть не стоит. 


Команда США 


Если же вы фанат футбола, РІРА'97 
в глаза не видели, найти его никак 
не можете, а поиграть в компью¬ 
терный футбол хочется до смерти, 
то в таком случае и МісгозоЙ; 
Зоссег вполне сгодится. 

Перечислять его недостатки 
можно долго: всего два вида (об¬ 
щий план, в котором видна треть 
оля, и средний план); в 
процессе игры камера не 
меняет своего положения; 
имена игроков выдуман¬ 
ные; нет записи и воспро¬ 
изведения матча. В игро¬ 
вой части симулятора есть 
два существенных недо¬ 
статка. Во-первых, из рук 
вон плохо организовано 
автоматическое переклю¬ 
чение игроков (правда, иг¬ 
роков можно переключать 
и вручную; однако это не 
самый лучший вариант для 
новичка). Во-вторых, 
очень трудно перехватить 
мяч у другого игрока. 
Из-за этого игра из спор¬ 
тивного симулятора пре¬ 
вращается в некое подобие 
аркады типа "пробежать 
через все поле и 
ударить посильней". 

Ии о каких комбина¬ 
циях, передачах, 
тактических реше¬ 
ниях не может быть 
и речи. Уровень 
компьютерного ин¬ 
теллекта тоже ос¬ 
тавляет желать луч¬ 
шего. Порой созда¬ 
ется впечатление, 
что во все 90 ко- 


брала” выпускников школы для ум¬ 
ственно отсталых детей. 

Но, кроме недостатков, есть, 
конечно же, и кое-что хорошее. 
Во-первых, как это часто случает¬ 
ся, скучнейшая игра становится 
захватывающим времяпрепро¬ 
вождением, если играть вдвоем с 
товарищем. Да, симулятор поддер¬ 
живает многопользовательский 
режим и играется в этом режиме 
неплохо. В тиіьіріауег-режиме не¬ 
который уклон в сторону аркады 
уже не кажется чем-то скучным и 
инородным. 

А вот что в Зоссег сделано дей¬ 
ствительно на уровне, так это звук. 
Рев трибун, свистки арбитра, крики 
болельщиков вносят в игру часть 
того реализма, который не в состо¬ 
янии внести игровой процесс. Сто¬ 
ит также отметить очень простой и 
удобный интерфейс: МісгозоЛ 
Зоссег осваивается буквально за 
пять минут. 

Но, разумеется, ни ЗѴБА гра¬ 
фика, ни доступность интерфейса, 


■ Так выглядит игра крупным планом; сущест¬ 
вует также средний план, и этим ракурсы 
исчерпываются 

ни отличный звук не могут сделать 
плохую игру хорошей. Поэтому 
МісгозоТт Зоссег стоит рекомендо¬ 
вать только тем, у кого под рукой 
нет ничего более достойного. 

Николай Войнаровский 


■ Острый момент в штрафной площадке, а некоторые “компьютерные" ман Д фирма раз 
футболисты бегут совсем в другую сторону работник игры 'на- 


Игровой интерес 


Графика 


Звук 


музыка 


Общий рейтинг 


Время освоения: от О до 0.5 ч 
Знание английского: не требуется 
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611ШЕ8 & 
80ШТІ0Ы8 

Стратегия и тактика. Детальные прохождения и руководства 



В чем причины популярности 
ККпСЗ? Двенадцать страниц, 
которые приведут вас к победе 


Революция в жанре или просто 
еще один Зй асЫоп? 








Жанр: ВеаІ-Ьіте стратегия 

Системные требования: Репііит 75,16 МЬ НАМ 
005, Шіпсіоѵиа 95 


...яркие вспышки при взрывах боевой техники, сопро¬ 
вождаемые звуками бьющего стекла и разрываемого желе¬ 
за; трубные кличи боевых мамонтов и характерное пощелки¬ 
вание скорпионов; уверенно звучащие "уев, зіг" и “сопвібег іі 
беаб" в качестве реакций юнитов на ваши приказания... 


КРИТИКА И 
ВОСХВАЛЕНИЯ 


В конце 1996 года весть о ККпД промчалась по игровому 
миру подобно вихрю. Представленная демо-версия вызвала 
ажиотажный интерес играющей публики, информация об игре 
забрезжила практически во всех игровых компьютерных журна¬ 
лах. Ходили слухи о небывалом АІ, обладающем едва ли не че¬ 
ловеческим мышлением, потрясающей графикой и высочай¬ 
шем динамизме на стыке С&С и 1. Вдобавок ко всему этому 
примешивался некий покров таинственности, потому как игра 


появилась словно бы из ниоткуда. Мало кто за пределами Авст¬ 
ралии знал что-либо про австралийскую компанию Веат 
Зойѵѵаге, осуществлявшую разработку игры, равно как и про 
МеІЬоигпе Ноиве, представлявших интересы Веат Зойѵгаге в 
Австралии. Зато все знали о компании ЕІесЬгопіс АгЬз, взявшей 
на себя смелость подхватить безвестный проект и сделать из 
него хит. 

Что можно сказать сегодня, когда мы увидели полную вер¬ 
сию? Трудный вопрос. 

На РЮОпеЬ народ разделился на две группы: одни откровен¬ 
но ругают игру, другие превозносят до небес. Проведенный на¬ 
ми небольшой опрос среди сотрудников редакции, а также их 
друзей и знакомых, выявил наличие аналогичного рода поляр¬ 
ных точек зрения. Появляющиеся на игровых сайтах Интернет 
статьи по игре держат нейтральную позицию: дескать, вот это 
неплохо, а это так себе. По текущим рейтингам продаж ККпЕ) об¬ 
ходит Веб АІегЬ, далеко опережая конкурентов - 8іаг Соттапб, 
С&С Воіб и РаІІеп Наѵеп. Скорее всего, подобная ситуация про¬ 
длится до появления Оотіпіоп (издатель - 7ЬН І.еѵе1], Багк Веідп 
(Айіѵізіоп) либо 7Й1 1_едіоп (Еріс), В ІпбегпеС РС Саптез СИагѣз иг¬ 
ра в течение четырех недель поднялась до 14 позиции, что смо¬ 
трится весьма и весьма неплохо. 

Но это все - статистика. Какова же реальность? 

Начнем с недостатков (думается, нет смысла вдаваться в 
рассказ о том, что из себя представляет ККпО в целом - вряд ли 
найдется читающий журналы россиянин, не знающий об этой 
стратегии]. Во-первых, интеллект оказался не столь силен, как 
предполагалось (подробности - ниже). Во-вторых, в игре не так 
уж много оригинальности. Как в анекдоте: все думали, что она 
будет похожа на С&С и 2, а она вдруг действительно оказалась 
на них похожа. В-третьих, миссии ККпО непродуманно сложны и 
при этом имеют стандартные тактические схемы решения. А са¬ 
мое главное — от ККпО ждали гораздо большего (как в свое 
время от (Зиаке) и, в итоге, при всем своем несомненном каче¬ 
ственном уровне, она многих разочаровала. 

Теперь о преимуществах. Как само собой разумеется, это 
великолепная 5Ѵ6А графика (единственный минус — пехотные 
юниты мелковаты]. Далее, впервые примененные псевдотрех- 
мерные карты местности — теперь, должно быть, следующий 
шаг к реально трехмерным картам в геаНіте стратегиях сде¬ 
лает МуТН. В-третьих, крайне динамичный игровой процесс 
совмещен с системой строительства базы (как вы помните, од¬ 
ним из главных недостатков 2 как стратегии был отказ от како- 



■ Статуя Свободы, утопшая в грязи: намек на то, что американские геаМіте стратегии не чета 
австралийскому ККпО? 


Веат 8о№л/аге 

- крупнейший австралийский разра¬ 
ботчик компьютерных игр и мультиме¬ 
дийных систем. За последние 16 лет 
компания выпустила свыше 150 про¬ 
граммных продуктов и игр, среди кото¬ 
рых хит середины 80-х годов — І_огсІ о( 
Ніпдз, а также Оате ѴѴаз І-оасіесі. 
Недавно Веат ЗоШ/ѵаге выпустили ЫВА 
РиІІ Соигѣ Ргезз для МісгозоФ и Вид!, пе¬ 
ренесенный с 8Е6А. 
Ь№р://ѵѵшѵ.Ьеат.сот.аи 

МеІЬоигпе Ноизе 

МеІЬоигпе Ноизе, слывший гигантом в 
ранних 80-х с играми ѴѴау о( СЬе 
Ехріобіпд РізЬ и ТЬе НоЬЬФ, получил вме¬ 
сте с появлением ККпО второе рожде¬ 
ние, осуществив первые стадии про¬ 
движения игры на рынок. 
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Ни у кого не вызывало сомнений, что 21 столетие станет зо¬ 
лотой эрой. Человечество с облегчением следило за неуклон¬ 
ным затиханием локальных конфликтов. От некогда необъятных 
ядерных арсеналов остались неуничтоженными жалкие крохи. 
Разразившиеся в конце XX века экологические катастрофы так 
и не стали глобальными. Повсеместное применение передовых 
нано-технологий и вынос промышленных предприятий в космос 
окончательно поставили точки над і в вопросе возрождения 
здоровой экологичеекой среды. 


расконсервировали 
бурильные агрегаты и 
стали пробивать тон¬ 
нель наверх. Они уви¬ 
дели Солнце в 2141 
году - на 39 лет рань¬ 
ше даты, предусмот¬ 
ренной планами. 

Однако две сфор¬ 
мировавшиеся циви- 


■ Военачальник технарей 


Иван Самойлов 
Игорь Савенков 


МИР ПОСЛЕ 
ЯДЕРНОГО 
АПОКАЛИПСИСА 


Все пошло прахом в 2079 I. 

году от рождества Христова... 

Из космоса пролился дождь боеголовок, и всего через неде¬ 
лю четверть населения Земли разделила участь жителей Хиро¬ 
симы. Цветущие города превратились в пышущие радиоактив¬ 
ные топки. Выжившая часть биосферы подверглась массиро¬ 
ванной атаке мутагенных вирусов, не замедлили сказаться и 
технологические последствия нано-радиации: компьютерные 
чипы, пластик, линии коммуникаций и прочие устои цивилиза¬ 
ции оказались непригодными к дальнейшему использованию. 
После разрушения инфраструктуры разразился унесший мил¬ 
лионы жизней голод. Вскоре на планете осталось только не¬ 
сколько очагов цивилизации. Часть из них схоронилась в под¬ 
земных бункерах с мощными запасами воды и пищи. 

Жизнь двух последующих поколений (2080 — 2140), тех, 
кому не хватило места под землей, стала битвой за выживание. 
Ослабленному вирусами и радиацией человеку противостояла 
измененная флора и хищная фауна нового мира. Выжили силь¬ 
нейшие. Выжили те, кто смог сплотиться и вооружиться, кто су¬ 


■ Передовая технология против изощренного мутагенеза 


го бы то ни было строительства, что превратило игру в стратеги¬ 
ческую аркаду). В-четвертых, отлично продуманный интерфейс, 
занимающий 1/20 экрана - всего лишь! И еще целый ряд ме¬ 
нее значительных моментов, среди которых возмож¬ 
ность создания нескольких юнитов одного типа сразу, 
весьма неплохой АІ (который ругают и хвалят одновре¬ 
менно), отказ от целого ряда опостылевших со времен 
С&С и ѴѴагсгаЛ хозяйственных мероприятий (напри¬ 
мер, убраны электростанции), неплохо продуманные и 
сбалансированные юниты двух представленных в игре 
рас, прекрасные ролики между миссиями с содержа-^ 
щейся в них изрядной дозой черного юмора и многое 
другое. 

Планируется выпуск ККпй на 5 языках. В Интернет 
доступен целый ряд демо-версий игры, ест^и посвя¬ 
щенные ей сайты. 

Главное достоинство ККпО - зрелищность. В не¬ 
малой степени этому способствуют массовость кра¬ 
сочных баталий, детальная 5Ѵ6А графика и умелая 
проработка фаз движений юнитов. 

Главный ее недостаток - если можно так сказать, 
нарастающий кризис перепроизводства в жанре 
геаі-йте стратегий, о котором мы говорили в первом 
номере “Навигатора”: каждая следующая стратегия, не 
обладающая ярко выраженной индивидуальностью, 
будет пользоваться все меньшей^ірпулярностьщи вы¬ 
зывать все большее раздражение в играющих массах. 

В остальном (ну что тут говорить) ККпй - это абсолютный хит 
для всех, кому еще не приелись геаі-йте'ы! 


мел приручить новые виды животных и культивировать неизве¬ 
стные прежде злаки. Возникла цивилизация, исповедующая 
мощную воинскую этику. Взяв от прошлой жизни все, что еще 
было пригодно ^применению, новые сообщества сделали став¬ 
ку на животных. Технология отошла на второе место. 

Тем временем обитатели бункеров осознали, что автоном¬ 
ное существование под землей подошло к концу. Если запасов 
пищи, подвергающейся непрерывной цикличной переработке, 
могло хватить еще надолго, то технические ресурсы истощи¬ 
лись. Совет Выживших 
принял решение о вы¬ 
ходе на поверхность. 

Подземные обитатели 
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ние пост-ядерной эпохи. Кто победит? Горстка выживших тех¬ 
нарей, сохранивших передовую технологию, или полчища му¬ 
тантов, переживших весь мыслимый и немыслимый ад? 


Вы становитесь тем, кто должен дать простой и четкий ответ 
на данный вопрос. Одно из двух, неправда ли?.. 



Игровой АІ давно уже склоняют на разные лады. Предсказу¬ 
емость действий противника и шаблонные реакции - едва ли не 
главная причина того, почему геаі-йте стратегии подчас быст¬ 
ро надоедают. Разработчики игр отчаянно пытаются выправить 
положение, однако воз и ныне там. Несмотря на громкие заяв¬ 
ления об "улучшенном АІ”, серьезного прорыва в этой области не 
произошло. 

ККпО не стал исключением. Компьютер стал играть в целом 
грамотнее, но, приноровившись к его тактике, вам не составит 
особого труда предпринимать действенные контрмеры. Впро¬ 
чем, судите сами. Ниже приведены основные тактические схемы 
компьютера. 

> Тактика железного кулака. Компьютер учится на сво¬ 
их ошибках. Потерпев поражение в одном месте, в следующий 

. раз он приведет сюда 
| заметно большую ар- 
| мию. 

> Поиск бреши. 

! Нарвавшись на силь- 
I ную оборону, компью- 
■ тер начинает искать 
I самое слабее место в 
Я вашей защите. Обна- 
I ружив подобную 
1 “брешь’ 1 , сосредотачи- 
т на ней максимум 
огневой мощи. 

> Обход с 
флангов. Если не 

удается быстро прорвать оборону, компьютер будет пытаться 
обойти ваши силы с фланга (если позволяет география игрово¬ 
го поля]. Углубляясь в особенности программной основы, всего 
в ККпй предусмотрено 16 вариантов выбора маршрута, читай - 
вариантов захода на атаку. 

> Отход/преследовакие. Компьютер постоянно оценива¬ 
ет соотношение воюющих сил. Если посчитает, что дальнейшее 
ведение боевых действий приведет к полному разгрому его ар¬ 



к мутантов 


мии, то начнет тут же отводить войска. И, напротив, если увидит, 
что сильнее вас, то вцепится мертвой хваткой и будет преследо¬ 
вать вашу армию при любом маневре. 

> Многоцелевое планирование. Ближе к концу игры ком¬ 
пьютеру становится известно несколько наилучших подходов к 
вашей базе. Поэтому при планировании очередной атаки он мо¬ 
жет проявить известную гибкость, разделив армию на две части 
и ударив одновременно с двух сторон. Натолкнувшись на силь¬ 
ный огонь в одном месте, может тут же перегруппировать силы, 
отвести их назад и зайти с другой стороны. 

> Нацеленность на уничтожение зданий. Как только ка¬ 
кое-либо здание оказывается в пределах огневой досягаемос¬ 
ти, юнит компьютера тут же начинает вести по нему огонь, не об¬ 
ращая ни на что внимание (даже если ему самому при этом гро¬ 
зит гибель). 

> Охрана зданий и засады. Часть войск компьютера по¬ 
стоянно находится в резерве. Обычно они охраняют какие-либо 
здания базы. Эти юниты сдвинутся с места лишь в том случае, 
если вы нападете непосредственно на них или охраняемые ими 
здания (и никогда не придут на подмогу своим собратьям, отча¬ 
янно бьющимся в двух шагах от них). 

В сравнении с С&С, игра является более живой и динамич¬ 
ной. Периоды временного затишья сменяются яростными ата¬ 
ками, в ходе которых у вас практически нет времени на перена¬ 
целивание своих войск. Поэтому первостепенное значение при¬ 
обретает то, насколько выгодно расположены ваши войска к на¬ 
чалу сражения. 

Имеется не так 
много способов про¬ 
тивостоять органи¬ 
зуемым АІ атакам. 

Всегда существует 
банальное выстраи¬ 
вание стенки из де¬ 
сятка ЮНИТОВ - это 
понятно. А вот даль¬ 
ше начинаются хит¬ 
рости. 

> Клещи. Мощ¬ 
ный отряд ваших 
войск становится на 
пути атакующего клина противника и заставляет его увязнуть. 
Как только враг остановлен, с боков на него набрасываются 
всевозможные мелкие подразделения, по возможности, с боль¬ 
шой дальностью выстрела (для этого идеально подходят Эпірегз 
или Сгагу Наггуз). 

> Контрудары. Компьютерный интеллект слабо рассчитан 
на ответные нападения со стороны игрока. Попробуйте перио¬ 
дически засылать юниты на его базу. Их ждет бесславная ги¬ 
бель, однако это внесет сумятицу в планы атакующего АІ. 



■ Попытка зайти с тыла 



■ Понеся ощутимы потери, противник начинает отходить 
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■ Понеся ощутимы потери, противник начинает отходить 

> Установление мишени. АІ постоянно рвется уничтожить 
какое-нибудь ваше сооружение. Постройте на пути от его базы 
к вашей что-нибудь, что привлечет интерес подразделений про¬ 
тивника, и ничего не стройте рядом. Этим вы зафиксируете ост¬ 
рие атак оппонента в заранее выбранном вами месте, тем болеё 
что оборонять какую-нибудь отдельно стоящую нефтяную вы¬ 


шку гораздо проще, чем всю базу сразу. 

> Ваши версии? Существуют и дру¬ 
гие методы борьбы с АІ. Но, как нам ка¬ 
жется, нет большого смысла в том, чтобы 
сейчас ударяться в перечисление. Мы по¬ 
старались обрисовать общую модель дей¬ 
ствий противника с компьютерным интел¬ 
лектом - выводы о методах борьбы с ним 
делайте сами. А если выводы получатся 
интересными и неординарными - можете 
отослать в “Навигатор”. В следующих но- 
опубликуем - достойные идеи в разделе 


СбеаТз/НіпТз/Зесгей/Сгаскз. 


Игорь Савенков 
Сергей Дрегалин 


РУКОВОДСТВО 


Управление 

Интерфейс игры заслуживает самой высокой оценки. Здесь 
все максимально упрощено и нацелено на то, чтобы вы, по воз¬ 
можности меньше отвлекались от основной своей задачи по пе¬ 
регруппировке войск и командованию армией. Практически лю¬ 
бое действие по развитию базы и производству новых юнитов 
достигается парой щелчков мыши на меню, которое занимает 
весьма скромное место в правой части экрана. Несколько сму¬ 
щает неудобная в управлении карта при заторможенном скрол¬ 
линге игрового поля, но едва ли это можно считать критичным 
недостатком. 

Число зданий сведено к Минимуму (вам не нужно строить 
никаких электростанций, обеспечивающих энергией остальные 
постройки, или хранилищ для нефти). Можно сразу же заказать, 
сколько и каких юнитов вы хотите построить, причем юниты раз¬ 
ных типов начнут строиться Одновременно. Хотите ускорить про¬ 
изводство — стройте второе здание. В нем можно будет произ¬ 
водить юниты одновременно с первым и независимо от него 
[хватило бы только денег!). Более того, можно заказать “беско¬ 
нечное” производство юнитов выбранного типа (юниты так и бу¬ 
дут штамповаться один за другим, пока не иссякнут деньги или 
пока вы сами не отмените этот режим). 

Проблема ирдгабе'а зданий также решена своеобразно. 
Сначала строите научный/алхимический центр, затем щелкаете 
по нему и по тому зданию, которое хотите усовершенствовать. 
Однако одновременно ирдгабе’ить можно толькр одно здание. 
Ремонт зданий осуществляется специальными юнитами — тех¬ 
никами, которые, в отличие от С&С, не могут захватывать здания 
противника. 

Из “горячих клавиш” 
сохранились только 
‘СігІ-#’ и (где # означа¬ 
ет цифру от О до 9), с помо¬ 
щью которых можно уп¬ 
равлять выделенными 
группами войск. Но, собст¬ 
венно, большего и не надо 
(разве что в С&С была 
удобная клавиша ‘Н’, авто¬ 
матически переносившая в иЩ™— но охранять 
центр вашей базы). юнитов, так и силами орудийных башен 



Синяя шкала ) 
на оставшийся 
нефти 



Нефть всему голова 

Единственным ресурсом в игра является 
нефть. Она качается из скважин, разбросанных 
по всей территории игрового поля. Чтобы добы¬ 
вать нефть, надо установить на скважине нефтя¬ 
ную вышку. Кто из игроков первым это сделает, 
тот и становится владельцем скважины. 

Здесь уже прослеживается заметное отли¬ 
чие от С&С: это вам не бескрайние тибериумные 
поля, которые могут бороздить одновременно 
несколько харвестеров (в том числе и чужих). В 
ККпО источники ресурсов (нефтяные вышки) ча¬ 
сто требуется охранять. Возле вышек можно 
ставить сторожевые башни независимо от того, 
насколько скважина удалена от вашей базы. 

Можно разгромить вышку противника и постро¬ 
ить свою на отвоеванной скважине. Только учтите, что скважина 
отнюдь не бездонна, так что вам достанется ровно столько неф¬ 
ти, сколько не успел выкачать ваш противник. 

Нефтяные танкеры действуют полуавтоматически. Когда вы 
построите новую энергетическую станцию, то приданный ей тан¬ 
кер автоматически направится к нефтяной скважине и начнет 
совершать регулярные рейсы. Однако этим все и исчерпывает¬ 
ся. Когда в этой скважине кончится нефть, танкер тупо встанет и 
вам нужно будет “показать” ему новую вышку (спасибо еще, что 
компьютер-заранее предупреждает, что нефть на исходе). Более 
того, танкер всегда будет возвращаться на ту станцию, к которой 
“приписан", хотя мог бы разгружаться на другой станции, нахо¬ 
дящейся ближе к скважине. Эту “прописку" вы можете изменить 
вручную. 

Вооружение 

Юниты техников и мутантов примерно равны 
по силам. Более того, они “зачесаны под одну гре¬ 
бенку”: каждому юниту Зигѵіѵог соответствует ди¬ 
аметрально противоположный по внешнему виду, 
но в точности такой же по своим функциям юнит 
Еѵоіѵесі. Здесь не встретишь такого, как в С&С, 
когда только у 601 есть гренадеры и только у N00 
- огнеметчики. Что это - упущение или достиже¬ 
ние? На наш взгляд - чрезмерная и ошибочная 
погоня сценаристов ККпЭ за балансированием 
с помощью характеристик юнитов двух сторон, приведшая к 
тому, что, сыграв за одну сторону, играть за вто- 
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рую уже особо-то и не хочется. 

Но как бы то ни было принцип соот¬ 
ветствия юнитов существует, и ниже мы 
приводим юниты техников и мутантов со¬ 
гласно этому принципу. Детальные чис¬ 
ленные характеристики юнитов вы най¬ 
дете в приведенных в конце статьи таб¬ 
лицах. 

Но прежде — одно важное примеча¬ 
ние. Уничтожая технику и пехоту против¬ 
ника, юнит приобретает опыт. Опыт ска¬ 
зывается на увеличении защиты юнита, 
на возрастании его мастерства в бою, а в 
дополнение к тому позволяет некоторым 
юнитам осуществлять самолечение. О 
приобретении статуса ветерана свиде¬ 
тельствует зеленая полоска, отражаю¬ 
щая жизненный уровень юнита: у ветера¬ 
нов она приобретает ядовито-зеленый 
оттенок. 

Пехота 


В НіІІетап - стрелок. 

Самый слабый, но и самый дешевый 
солдат. 


И Зіл/аі - тяжелый пехотинец. 

Убойная сила почти в два раза больше, 
чем у стрелка, а стоит только в 1,5 раза 
дороже. Дальность стрельбытючти в 1,5 
раза больше. 


И ТесНпісіап - техник. 

Ремонтирует любые здания и стороже¬ 
вые башни. Не вооружен. После произве¬ 
дения ремонта исчезает. 


ЙИ РІатег - 

Один из лучших пехотинцев. Четыре ог 
неметчика заваливают Маттойі с двух 
залпов. Не рекомендуется применять 
против біапс Веайе. 


ШЯЯ ЗаЬоІеиг диверсант. 

Весьма эффективный юнит, особенно 
при модемной игре. Когда заводите его в 
сооружение противника, понижает ур¬ 
овень защиты сооружения на единицу. 
Если у здания первый уровень - оно 
взрывается, при этом его стоимость 
добавляется к вашей казне. После про¬ 
ведения названной акции юнит исчеза¬ 
ет. Если заслать диверсанта в собств¬ 
енную постройку - ее уровень защиты 
увеличится на единицу. Бесполезен про- 
' тяных вышек. 


И Заррег - гранатометчик. 


А вот это наш старый добрый гренадер, 
которого почему-то обозвали сапером. 
Убойной силе его гранат могут многие 
позавидовать. Одно плохо - дальность 
броска невелика. Легко давится любой 
техникой, если не успеет с ней распра¬ 
виться. 


X НРС ІапсКег - ракетчик. 

Убойная сила ракет чуть меньше, чем у 
гранат, зато дальность выстрела в 1,7 
раза выше! Очень полезен при защите 
базы. Можно брать и в атаку (но только 
вперемежку с боевой техникой, чтобы не 
подавили). 


1 

ЖМІ Зпірег - снайпер. 

Неправдоподобно сильный юнит. Это не 
снайпер, а Рембо какой-то. За пару вы¬ 
стрелов уложит любого солдата. Фантас¬ 
тическая дальность стрельбы и точность 
попадания, котррым позавидует боль¬ 
шинство юнитов. И, самое главное, спо¬ 
собность регенерироваться (с течением 
времени восстанавливает изначальный 
запас жизненной силы). 


1 Вегзегкег лучник. 

В буквальном переводе "одержимый" (а 
кем же еще нужно быть, чтобы воевать с 
таким оружием?). Однако убойная сила 
такая же, как и у стрелка техников. Обла¬ 
дает чуть меньше» защитой, поэтому 
стоит чуть дешевле. 


жиіУй ЗИоКдиппег стрелок. 

Практически эквивалентен тяжелому пе¬ 
хотинцу техников. Только на перезарядку 
тратит в 1,5 раза больше времени, но за¬ 
то стреляет поточнее. 


і Мекапік механик. 

Отличается от техника только названием. 


ѵ * і., Рурошапіас - поджигатель (он 

же пироманьяк). Точная копия огнемет¬ 
чика. 


ЙѴапсІаІ - вандал. 

Абсолютно идентичен диверсанту. 


Ё Віоіег бунтарь. 

А по сути тот же гранатометчик - ничем 


от него не отличается. 


і Вагоока ракетчик. 

Вновь точное соответствие аналогично¬ 
му юниту техников. 


ш 

■У кВ Сгагу Наггу - снайпер. 

Более точный перевод “сумасшедший;: 
торопыга” отражает его суть: стреляет® 3 
раза чаще снайпера, зато точность попа¬ 
дания отнюдь не снайперская (50%). 
Дальность стрельбы и защищенность то¬ 
же ниже. 

Снайперы, ракетчики и огнеметчики 
- прекрасные юниты для всех миссий и 
на всех стадиях игры. Особенно полезны 
при защите базы, так как начинают обст¬ 
реливать врага еще на дальних подсту¬ 
пах. Занимают мало места (по сравнению 
с боевой техникой), благодаря чему на 
маленьком пятачке можно сконцентри¬ 
ровать большую огневую мощь. Одно 
плохо —' если не справятся с натиском 
врага, то их Легко передавит прорвавша¬ 
яся техника. Поэтому рекомендуется их 
комбинировать с техникой/сторожевы¬ 
ми башнями. Если снайперы и ракетчики 
вам еще не доступны, с их ролью могут 
справиться гранатометчики: 

Что касается пироманьяков и огне- 
метчиков, то в своей массе они являются 
мощнейшим оружием по уничтожению 
вражеской техники. Причина достаточно 
проста и прозаична: техника их не давит. 
Организованный натиск этих юнитов в 
считанные секунды обращает в груду 
хлама любую техническую единицу. 


Боевая техника 


8ШѴ1Ѵ0Я 


НИйШЕ ОігС Ьіке — мотоцикл. 

Самый быстрый юнит в игре. Тем и ценен 
- очень хорош в разведке. 


4x4 ріскир — пикап. 

В сравнении с мотоциклом обладает луч¬ 
шей защитой, зато проигрывает послед 
нему в скорости. По боевым качествам 
уступает простому тяжелому пехотинцу, 
так что пикапы практически бесполезны 
(в разведке.гораздо ценнее скорость). 


АП Теггаіп ѴеКісІе (АТѴ) - 

вездеход. Убойная сила такая же, как у 
простого стрелка, правда, скорострель¬ 
ность вдвое выше (да и дальность выст¬ 
рела в 1,7 раза больше). Но - самое 
главное - им очень удобно давить пехоту 
противника, благо скорость вездехода 
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СЦИЯГШ Аиіосаппоп Іапк - 
самоходная артиллерийская 
установка (САУ). По “суммар¬ 
ной убойной силе” этому юниту 
нет равных. Высокая дальность 
стрельбы при средней точности 
попадания. 

ЕѴОІ-ѴЕР 


I Шеренгой снайперов можно легко блокировать ущелье. 


е скорости большинства сол- 


*• Оеггіск буровая вышка. 

Ставится на нефтяную скважину и преоб¬ 
разуется в буровую вышку. Вернуть в 
прежнее, “мобильное" состояние невоз¬ 
можно. 


3 АТѴ ИатеіНгоѵѵег везде¬ 
ход огнеметчик. Это "улучшенный” ва¬ 
риант солдата-огнеметчика, который 
предназначен для массового уничтоже¬ 
ния пехоты противника. На начальных 
стадиях игры весьма неплохо засылать в 
тыл противника группу из 5-6 таких вез¬ 
деходов. Если они доберутся до электро¬ 
станции противника - считайте, что мис¬ 
сия пройдена. 


і Апасопсіа іапк — танк “ана¬ 
конда”. Относительно слабый юнит. Хо¬ 
тя его снаряд и обладает чуть ли не наи¬ 
большей убойной силой [при стрельбе по 
боевой технике - наивысшей). Даль¬ 
ность выстрела - выше средней. Одна¬ 
ко скорость перезарядки - огромная, 
скорость движения - черепашья. По пе¬ 
хоте стреляет неточно. Уничтожается 
тремя Руготапіасз за два залпа. 


ОН Сапкег нефтяной танкер. 

Помимо своей основной нефтеперевоз- 
нической специальности, может давить 
пехотинцев. 


I Ваггаде сгай самоход¬ 
ная ракетная установка. Дает залп 
шестью ракетами страшной убойной си¬ 
лы, нанося грандиозный урон как юнитам, 
так и зданиям. К сожалению, долго пере¬ 
заряжается и медленно движется (со 
скоростью пехотинца). По дальности вы¬ 
стрела уступает только крабу. 



всей игре. По наносимому урону практи¬ 
чески не уступает Ваггаде Сгай техников, 
а “эффективная скорострельность" даже 
“чуть-чуть выше. Вдобавок обладает наи¬ 
большей дальностью выстрела и фанта¬ 
стической точностью попадания (93%). 
Однако уничтожается четырьмя-пятью 
огнеметчиками или двумя Аиіосаппоп 
Тапк при том условии, что они атакуют с 
разных сторон. . %*Й| 


I йіге шоІТ наездник 

Слегка уступает в скорости 
мотоциклу, зато обладает потрясающей 
маневренностью, не свойственной бое¬ 
вой технике (может очень резко менять 
направление движения). Идеальный юнит 
для разведки. 


Віке & зісіесаг мотоцикл с 

коляской. Аналог пикапа техников, а по¬ 
тому практически бесполезен (ведь для 
разведки лучше подходит наездник). 


! МопБіег ігиск - чудовищ- 
грузовик. Практически подобен 
вездеходу мутантов, только обладает 
чуть меньшей прочностью и скоростью, а 
потому и стоит немного дешевле. Иде¬ 
альное средство для давки пехоты. 


Оеггіск буровая вышка. Ни¬ 
чем не отличается от аналогичного юнита 
техников. 


'ТтчН Сіапі всогріоп гигантский 
скорпион. Прекрасный юнит, доступный 
уже на 1 -ом техническом уровне. Хоро¬ 
шая убойная сила (особенно по технике) и 
неплохая дальность выстрела. 


Сіапі Ьеаііе - гигантский та¬ 
рантул. Судя по "сводке повреждений” 

(см. таблицы), может показаться слабее 
скорпиона. Однако посмотрите на скор¬ 
пиона в бою. А теперь — на то обилие 
кислотных пузырьков, которые способен 
выпускать тарантул, - это вам не еди¬ 
ничные “плевки" скорпионов. Плюс повы¬ 
шенная дальность стрельбы и приличная 
точность попадания. Все это делает 
скорпиона одним из “базовых" юнитов 
мутантов. За два выстрела уничтцщН 
5-10 пехотинцев. 

Сторожевые башни 

ЗІІЯѴ1ѴОВ 


I Шаг тазіобоп боевой ма¬ 
монт. Орудие ѴѴаг Мазйбоп бьет че¬ 
тырьмя разрывными снарядами, что поз¬ 
воляет ему эффективно справляться с 
пехотой и неплохо противостоять тяже¬ 
лой технике. В этом отношении ѴѴаг 
Мазіобоп гораздо лучше, чем Апакопба. 


Сиагб Юіл/ег пулеметная 
вышка. Убойная сила простого стрелка, 
разве что большая скорострельность и 
удвоенная дальность выстрела. Имеет 
смысл ставить лишь в ранних миссиях, 
когда другие сторожевые башни еще не 
доступны. 


ШТРяЯ Міззііе Ьаііегу - ракетная 
батарея. Составляет основу защиты ла¬ 
геря техников благодаря большой даль¬ 
ности выстрела и высокой убойной силе 
ракет. Цепочка из 3-5 ракетных батарей 
может нанести существенный урон ар¬ 
мии противника еще на дальних подсту¬ 
пах к базе. Уничтожается пятью-шестью 
огнеметчиками. 


ІОіі Іапкег - нефтяной танкер. 

Ничем не отличается от танкера техни- 


іі Міззііе сгаЬ ракетоносный 
краб. Пожалуй, самый “крутой” юнит во 


Саппоп Сошег - пушечная 
башня. “Эффективная скорострель¬ 
ность” практически та же, что и у ракет¬ 
ной батареи, а вот наносимый пехоте 
урон чуть ли не вдвое меньше. Поэтому 
при равной дальности и точности выст¬ 
рела уступает ракетной батареи, однако 
броня в два раза толще. (Стоит ли тратить 
дополнительную 1000$?! Лучше постро¬ 
ить 3 ракетные батареи, чем 2 пушечные 
башни). 
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н_ _ 

ное гнездо. По всем параметрам равно¬ 
значно пулеметной вышке техников. 

В 

ЙЯ ■ СгаревИос саппоп картеч¬ 
ная пушка. Поскольку выстреливает 
сразу 10 “картечин", то по суммарной 
убойной силе превосходит ракетную ба¬ 
тарею. Однако точность попадания (50%) 
весьма низка, а дальность выстрела та¬ 
кая же. 


Коіагу саппоп 
ная пушка. По скорострельности пре¬ 
восходит даже “бешеную” САУ техников + 
обладает самой большой дальностью 
выстрела. Идеальное средство для за¬ 
щиты базы. 



В ряде последних миссий вам станет 
доступен авиаудар (аігзЫіке). Только осо¬ 
бенно не надейтесь на его якобы гранди¬ 
озную разрушительную силу. Силы авиа¬ 
удара не хватит, чтобы полностью разру¬ 
шить какое-либо здание [кроме пуле¬ 
метных гнезд). Однако авиаудар очень 
эффективен, когда наносится по скопле¬ 
нию юнитов противника. 


Здания 


В целом, у мутантов на одно здание 
больше - это инкубатор, в котором выра¬ 
щиваются боевые животные-мутанты. 
Во всем остальном здания полностью 
идентичны и отличаются только названи¬ 
ем. 



ОиСровС - аванпост СІап НаІІ - 
штаб клана 

Базовое здание колонии. Производит 
солдат. Имеет технический уровень (от 1 
до 5). С повышением технического уров¬ 
ня можно производить новые, более 
сильные юниты. На 2-ом техническом 
уровне становится доступным радар. 



Рошег зіаііоп — центр по переработ¬ 
ке нефти 

Здесь нефть, перевозимая танкерами, 
превращается в деньги. Каждой станции 
автоматически придается один нефтяной 
танкер. В лагере может быть одновре¬ 
менно не более четырех центров. 



МасНіпе вНор - машинный завод 
ВІасквтісИ - кузница 

Фабрики по производству боевой техни¬ 
ки. Их технический уровень [от 1 до 5). С 
повышением технического уровня можно 
производить новые, более сильные юни- 



Веаві епсІоБііге инкубатор 

Здание, специфичное для мутантов. Про¬ 
изводит боевых животных (сііге ѵѵоК, діапб 
зсогріоп, ѵѵаг тазЬобоп, діапЬ Ьеайе, тіз- 
зііе сгаЬ). Имеет технический уровень (от 
1 до 5). С повышением технического 
уровня можно производить новые, более 
сильные юниты. 



Вераіг Ьау - ремонтный завод 
Мепадегіе - лечебница 

Ремонтируется вся техника (плюс боевые 
животные мутантов). Чем выше техниче¬ 
ский уровень, тем дешевле обходится ре¬ 
монт и тем быстрее он ведется. 



РезеагсИ ІаЬ - научный центр 
АІсНету НаІІ - лаборатория алхимика 

Повышает технический уровень зданий. 
Одновременно можно усовершенство¬ 
вать только одно здание. 

Игорь Савенков 


ПРОХОЖДЕНИЕ 



■ Ох, нелегкая это работа — проводить кі 
мутантов! 


В ККпР суще¬ 
ствует ряд не¬ 
стандартных мис¬ 
сий, не укладыва¬ 
ющихся в общую 
тактическую схе¬ 
му и таящих в себе 

_ряд "изюминок". 

земли Остановимся на 
них поподробнее. 


Полное руководство по прохождению всех миссий будет опубли¬ 
ковано в следующем, четырнадцатом сборнике "Компьютерные 
"игры”. 

зивѵіѵорі 

Седьмая миссия (РгоТесС Йте Сопѵоу) 

Хитрость этой миссии состоит в том, что имеющимися сила¬ 
ми вам не справиться с задачей по охране конвоя. Надо вызвать 
подкрепление. С этой целью выделите двух мотоциклистов и го¬ 
ните их все время влево по шоссе, пока не достигнете базы. По¬ 
сле этого вы сможете производить новые юниты. Ведите все 
юниты в район заброшенной деревни - там образуется гранди¬ 
озная “заварушка”. Помимо того, впереди по ходу движения есть 
_ местечко, где можно полу- 



чить робота; поставленный 
позади конвоя, он спосо¬ 

ѴГѴ 

бен отразить все тыловые 

гам 

' 

атаки противника. 

Гт» 
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Девятая миссия 

(Пезсие ѣЬе 

Соттапсіег} 

В ЭТОЙ МИССИИ 

есть два секрета - 
технические бункеры, 
находящиеся в левом 
верхнем и правом 
верхнем углах экрана, 
Подойдя к первому 
бункеру, вы получите 
дроида - это очень 
сильный юнит, без 
которого не обойтись 
при выполнении за¬ 
дания. 

Во втором бун¬ 
кере вы найдете 
1000$, и деньги вам 
будут весьма кстати, потому что по пути обнаружится аванпост, 
в котором можно произвести новые юниты. Далее ведите всю 
армию вниз через мост. Вам нужно как можно быстрее уничто¬ 
жить две энергетические станции мутантов, после чего они не 
смогут производить новые юниты. Подсказка: командир содер¬ 
жится в Нойіпд Реп. 


■ Ох, нелегкая это работа — 
вой через земли мутантов! 


ется одной ракет¬ 
ной батареей, 
другая тюрьма - непосредственно в самой базе техников. 


я миссия (ЗтааН ібе Сопѵоу). Объедините юниты в 
одну армию и направьте ее вниз экрана, не обращая внимания 
на “цепляющихся” мотоциклистов и пикапы. У нижней кромки 
экрана вы обнаружите шоссе с двигающейся по нему колонной 
танкеров. Теперь вам надо срезать угол и отсечь головной тан¬ 
кер, блокировав путь всему конвою. Желательно это сделать до 
того, как попадете в зону обстрела самоходной ракетной уста¬ 
новки. После этого нацеливайте свои юниты только на танкеры, 
не взирая на потери. Сил должно хватить. Самое главное в этой 
миссии - быстрая блокировка головного танкера. 

Десятая миссия (СІозе Епсоипѣегз]. На самом деле это до¬ 
вольно легкая миссия. Единственный секрет — технический 
бункер с дроидом, находящийся в левом нижнем углу экрана. Но 
пусть он лучше достанется вам, чем вашему противнику. 

Тринадцатая миссия (Ваѣіее ІогѣЬе ізіапсіз]. В этой миссии 
есть маленький секрет - технический бункер с дроидом, 
находящийся в правом верхнем углу экрана. 


Игорь Савенков 


силой и высоким показа¬ 
телем скорости. Во вто¬ 
ром случае следует по¬ 
просту пользоваться не¬ 
поворотливостью АІ: 
юнит выходит на даль¬ 
ность выстрела, произ¬ 
водит залп, и пока башня 
ориентируется, по кому 
надо стрелять, отходит за 
пределы досягаемости ее 
огня с минимальными 
потерями; затем процесс 
повторяется. 

Связанные с пост- 


Общие стратегические советы 


Суть стратегии в ККпО можно выразить одним предложени¬ 
ем: выжить, нарастить силы и перекрыть "нефтяной клапан" 
противника. Из-за этого игра приобретает несколько странный 
характер. То не было конца и края этим бесконечным атакам, и 
вы гадали, что бы еще предпринять. А то вдруг “мертвый штиль”, 
после чего игра становится неинтересной до противности. Оста¬ 
ется собрать побольше 
войск, сравнять с землей 
базу противника, а затем 
неспешно добить остав¬ 
шиеся сторожевые вы¬ 
шки. Для вышибания вы¬ 
шек рекомендуется при¬ 
менять либо массирован¬ 
ную атаку из области 
"шапками закидаем” 

(впрочем, это и так понят¬ 
но}, либо выбирать некий 
юнит с хорошей убойной 


Четвертая миссия (Яаісі ѣИе Рогѣ]. 
ММ Подсказка: танкеры техников находятся 
в правом верхнем углу экрана. 


Седьмая миссия (Реіеазе ѣНе 
Ргізопегз). В этой миссии потребуется 
атаковать ракетные батареи весьма ог¬ 
раниченными силами. Чтобы снизить 
потери, советую разбить армию на две 
части. Пусть первая состоит только из 
боевых машин, а вторая — исключи¬ 
тельно из солдат. Сначала бросайте на 
батарею первую армию, а вслед за ней 
подключайте солдат. Подсказка: одна 
тюрьма (беѣепііоп сепѣге) находится в 
правой верхней части экрана и охраня- ■ 0снов У «“0™ 6азы гехни|(0В составляют ракетные батареи 


Одиннадцатая миссия (біѵе те УЬегѣу]. На 
первых порах вам очень поможет дроид, которо¬ 
го вы обнаружите в центре экрана. 

В игре есть два очень богатых месторожде¬ 
ния нефти - посередине экрана, с левой и пра¬ 
вой сторон. Правое уже занято мутантами, одна¬ 
ко их нефтяная вышка ничем не охраняется, 
вышку и построив свою, вы тем самым “убьете 


Двенадцатая миссия (ЗигдісаІ Зѣгіке). Главарь мутантов 
(ѵѵагіогсі] сидит в штабе (сіап ГіаІІ], находящемся в левом нижнем 
углу экрана. Сначала нужно разрушить сам штаб, затем без 
проблем застрелить главаря. Но путь к штабу весьма долог. Для 
начала вам следует объединить две диверсионные группы (вто¬ 
рая находится у правой кромки экрана, в середине]. Двигайтесь 
все время по часовой стрелке, придерживаясь кромки экрана. 

Четырнадцатая миссия (Тбе Поиѣе/Пеѣгеаѣ). Здесь все 
дело решат снайперы: шеренга из 10—15 таких юнитов, рас¬ 
ставленных поперек ущелья, надежно блокирует любое направ¬ 
ление. 


* 

Разрушив эту 
§ двух зайцев”. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №3. МАЙ 1997 


119 






ройкой базы миссии ККгЮ можно условно разбить на три ста¬ 
дии: Выживание, Накапливание сил и Перекрывание “нефтяно¬ 
го клапана". 


1. Выживание 

На этой стадии приходится несладко, поэтому советую по¬ 
чаще сохраняться. Вы начинаете практически с нуля, тогда как у 
компьютерного соперника уже имеется развитая база. В неко¬ 
торые моменты после очередной сокрушительной атаки у вас 
может почти не остаться юнитов, 
и тогда вопрос о наращивании 
базы автоматически отодвига¬ 
ется на второй план - успеть бы 
наштамповать защитных войск! 
Между прочим, как вывод из вы¬ 
шесказанного, рекомендуется не 
закладывать в постройку сразу 
несколько сооружений - строй¬ 
тесь равномерно, чтобы всегда 
оставались резервы для спеш¬ 
ного выпуска юнитов. 

Тактика защиты зависит от 
того, за кого вы играете. 

Надежную защиту базы 
техников (вигѵіѵог) могут 
обеспечить лишь ракетные ба¬ 
тареи, причем следует ставить по 3-5 штук таких батарей на 
особо опасном направлении. Однако, батареи становятся до¬ 
ступными лишь на 3-ем техническом уровне. Первое время 
придется обходиться гранатометчиками и, возможно, тяжелыми 
пехотинцами, “разбавленными’’ огнеметчиками. Строительство 
машинного завода и, тем более, его последующий ирдгабе сле¬ 
дует отложить на более позднее время. А пока, возможно, стоит 
поставить ремонтный завод, ведь на начальной стадий игры 
каждая боевая единица находится на счету. В дальнейшем обо¬ 
рону базы можно обеспечить лишь ракетными батареями (толь¬ 



■ Двойной ряд скорпионов и мамонтов 
надежно прикрывает подступы к базе 



ко не забывайте и 
ремонтировать), 
для поддержки I 
ставьте между ними I 
ракетчиков/грана¬ 
тометчиков. Снайпе- | 
ры тоже пригодятся. 

Мутантам! 

(еѵоіѵесі) проще. Уже I 
на первом техничес- я 
ком уровне им досту¬ 
пен очень сильны^ І 
юнит — скорпион. В | 
начальной стадии 
игры 5-10 скорпио¬ 
нов надежно обороняют подступы к базе. Это позволяет относи¬ 
тельно спокойно развиваться, производить ирдгабе’ы и пома¬ 
леньку заменять скорпионов на мамонтов, тарантулов и крабов. 
Если вам еще недоступен краб, тогда, возможно, базу придется 
укрепить еще парочкой картечных пушек (с учетом повышенной 
дальности их стрельбы). Но, в любом случае, базу мутантов про¬ 
ще всего защищать подвижной боевой техникой. 

На начальной стадии игры важно как можно раньше поста¬ 
вить вторую Роѵѵег Зіайоп, чтобы вдвое ускорить добычу нефти. 


■ Картечная пушка также оказывается 
полезной при обороне базы мутантов 


Основу вашей армии должна составлять боевая техника са¬ 
мого высокого уровня. 
У техников это САУ, 
СРУ и “анаконды”, у му¬ 
тантов - крабы, та¬ 
рантулы и мамонты. 
Формируйте "боевые 
кулаки”, состоящие из 
10-20 подобных юни¬ 
тов (по желанию их 
можно “разбавлять” 
ракетчиками и снайпе 
рами). Эти “кулаки" 
подтягивайте к выходу 
из базы - пусть для 
начала они послужат 
делу обороны. Как 
только их будет уже 
негде размещать - 
это верный знак к на¬ 
чалу выступления. Отразив очередную атаку, смело переходите 
в контрнаступление. Выводите сразу все юниты, скопившиеся у 
выхода с базы. Действуйте тактикой “выдавливания", постепен¬ 
но отводя линию обороны все дальше от своей базы и пододви¬ 
гая ее к базе противника. Одновременно вы получите доступ к 
новым нефтяным скважинам - осваивайте и их, особенно если 
у вас начались проблемы с нефтью; это особенно приятно тем, 


± А/ ѵ . 
'*/ • •- іц. 


■ Тактика “выдавливания’ 
двигаем линию фронта 
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7 апреля наконец-то получил первый е-таіі, извещавший об 
открытии новой странички со стратегическими советами: 
Н(;(;р://\ллллл<.Ьеат.сот.аи/ккпсІ/5<;гаСеду.Ы:т 
Заглянув туда, я обнаружил лишь несколько советов от 
разработчиков [частично включенных в данное руководство). Кроме 
того, выделено место на тактику по прохождению каждой миссии. 
Только везде, за исключением трех миссий, зияла пустота. Советы по 
миссиям — опять же представлены исключительно разработчиками. 
Единственная от них польза — приводятся скрины карт местности 
[собственно, их-то мы и публикуем). 


■ Десятая миссия за Зигѵіѵог 

чтОі устанавливая контроль над нефтяными скважинами, вы ли¬ 
шаете противника доступа к ним. 

Однако такие действия желательно планировать заранее, 
для чего вам нужна по возможности самая полная карта мест¬ 
ности. Поэтому еще до 
начала выступления от¬ 
рядите парочку мотоцик¬ 
листов (или наездников - 
смотря за кого вы играе¬ 
те) на разведку. Не бой¬ 
тесь ими пожертвовать: в 
конце разведывательной 
операции ворвитесь на 
базу неприятеля и поста¬ 
райтесь проехать как 
можно дальше. 

3. Перекрывание 
“нефтяного клапана” 

Эта стадия игры тре¬ 
бует определенного ис¬ 
кусства. Конкретная так¬ 
тика зависит от конкрет- _ г с . 

, г ■ Бомбовый удар в тылу противника 

ной миссии и определя- ■ 


■ Чтобы отрезать противника от нефти, доста¬ 
точно расстреливать подъезжающие танкеры 
ется в основном географией местности, 
для примера, чтобы не быть голословными, 
мы Приводим карты для 5, 8 и 10 миссий 
за технарей). Цель ясна - отрезать про¬ 
тивника от снабжения нефтью, после чеф 
он быстро выдохнется. Добиться этой цели 
можно тремя способами. 

Расстрелять все нефтяные вышки. Обычно они охраняются 
1-2 сторожевыми вышками, и если эти вышки не защищают 
еще и вход на базу, то компьютер не будет их восстанавливать. 
Затем вам достаточно оставить на скважине один юнит [чтобы 
компьютер не пригнал Оегтіск и не восстановил нефтяную вы¬ 
шку), а лучше — поставить свою вышку. Эта тактика не срабаты¬ 
вает, если нефтяная вышка расположена в глубине обороны 
противника. 

Расстрелять все Роѵѵег ЗЬайопз. Как ни странно, но в ряде 
миссий до них добраться проще, чем до нефтяных вышек. В этих 
случаях они стоят где-то на краю базы. 

Расстреливать проезжающие мимо танкеры [если возмож¬ 
но - заблокируйте им проезд]. Этот фокус проходит, если часть 
маршрута танкеров практически не защищена. 

Разумеется, можно и нужно комбинировать все три способа. 
Если не удается полностью отрезать противника от нефти, могу 
посоветовать лишь одно: скопите у его базы неимоверное коли¬ 
чество техники, затем дожди¬ 
тесь того момента, когда он сам 
будет готов вот-вот выступить, и 
нанесите по его армии бомбо¬ 
вый удар. Не давая ему опра¬ 
виться, немедленно начинайте 
глобальную атаку. 

И еще одна тактическая хит¬ 
рость. Зашлите на базу против¬ 
ника наиболее быстроходный 
юнит: как только он привлечет к 
себе всеобщее внимание, выво¬ 
дите его с территории базы и го¬ 
ните прочь. За ним увяжется не¬ 
малая часть вражеских войск. 
Следующим вашим шагом ста¬ 
нет нанесение по ним аігзСгіке... 

Игорь Савенков 


К вопросу о рекламе 


Продолжение следует 


На своем сервере фирма открыла страничку, целиком 
посвященную ККпй. Предполагалось, что страничка станет “местом 
тусовки” фанатов новой сногсшибательной игры. Планировалось 
частое обновление странички на основе информации, поступающей 
от игроков (обмен мнениями, стратегические советы и т.д.). 
Предлагалось подписаться на таіііпд ІізЬ, чтобы затем по электронной 
почте получать самую свежую информацию о ККпО. Я подписался, но 
только за месяц не получил ни единого письма. Заглянув снова на 
сервер фирмы, я обнаружил, что страничка ККпО практически не 
изменилась: ни одного стратегического совета, даже ни одного 
восторженного отклика какого-нибудь игрока. Только в ІайезЬ пеѵѵз 
добавилась информация о якобы триумфальном шествии ККпО по 
немецкому рынку. Видимо, действительно, кризис жанра... 
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ВМЕСТО ЗАКЛЮЧЕНИЯ 

Не могу удержаться от того, чтобы не бросить напоследок 
несколько фраз о хваленом "улучшенном АГ. Впрочем, лучше 
выводы делайте вы сами, а я ограничусь простеньким примером. 

В седьмой миссии мутантов (в которой требуется освободить 
своих пленников ограниченными силами) к концу игры у меня 
осталось лишь три солдата да мотоцикл с коляской. А предстоя¬ 
ло еще взять ракетную батарею, которую я уничтожил в самом 
начале миссии, но которую компьютер успел отстроить заново. 
Нечего было и думать о том, чтобы выиграть прямой атакой. По¬ 


этому я решил сыграть “на дурачка”, и - самое смешное - этот 
фокус удался! Я попросту пустил мотоцикл мимо ракетной бата¬ 
реи, чтобы отвлечь ее внимание. Батарея, естественно, начала 
стрелять, но поскольку я быстро менял направление движения (а 
у мотоцикла приличная скорость), то ракеты ложились мимо це¬ 
ли. Одновременно я отдал приказ трем жалким солдатикам ата¬ 
ковать батарею и они принялись методично ее расстреливать. 
Компьютер же не обратил на них ни малейшего внимания и про¬ 
должал пытаться “достать” мотоцикл. Так что мне оставалось 
лишь маневрировать под носом у батареи, пока солдатики не 
довершили свое дело. 



Ниже в сводных таблицах даются подробные характеристи¬ 
ки юнитов и зданий. Юниты выстроены в порядке увеличения 
стоимости и чередуются - юнит техников, юнит мутантов, юнит 
техников... и т.д. 

Параметры измеряются в следующих единицах: 

Время производства — в секундах 
Дальность выстрела - в пикселях 


Скорость - в пикселях/сек. 

Точность выстрела в процентах 
Перезарядка - в 1 /60 секунды 

В графе “перезарядка” может стоять три числа ч1/ч2/чЗ. 
Число чі означает длительность перезарядки, ч2 - интервал 
между выпусками снарядов [ракет) во время залпа, чЗ - коли¬ 
чество снарядов в залпе. 

Например, краб перезаряжается полторы секунды, затем он 
выстреливает с интервалом в полсекунды 2 ракеты. 


Сторожевые башни и авиаудар 


Название 

Техн 

уровень 

Цена 

Время 

произв. 

Защита 

Скорость 

Пере¬ 

зарядка 

Дальность 

Точность 

Урон солдаты/ 
техника/здания 

§иагсІ Іоѵѵег 

2 

500 

15 

1200 

- 

90/15/10 

192 

90 

40/30/15 

тасИіпедип пе$) 

2 

500 

15 

1200 

- 

90/15/10 

192 

90 

40/30/15 

тіззііе ЬаНегу 

3 

1500 

30 

1800 

- 

120/30/3 

256 

90 

150/150/100 

дгарезНо! саппоп 

3 

1500 

30 

1800 

- 

120/0/10 

256 

50 

20/17/12 

саппоп Іоѵѵег 

4 

2500 

45 

2400 

- 

125/10/2 

256 

90 

80/150/80 

гоГагу саппоп 

4 

2500 

45 

2500 

- 

10/6/10 

260 

75 

40/30/15 

аігзігіке 

5 

1500 

180 

1500 

120 

- 

- 

_ ц 

2000/2900/1500 

аігзігіке 

5 

1500 

180 

1500 

120 

- 

- 

- 

2000/2900/1500 


Боевая техника (боевые животные) 

Название 

Техн. 

уровень 

Цена 

Время 

произв. 

Защита 

Скорость 

Перезарядка 

Дальность 

Точность 

Урон солдаты/ 
техника/здания 

(М Ьіке 

1 

250 

4 

500 

80 

60 

128 

70 

40/30/15 

(Ііге ѵѵоІТ 

1 

250 

4 

600 

75 

60 

128 

70 

40/30/15 

4x4 ріскир 

1 

350 

6 

800 

70 

60/45/10 

128 

70 

40/30/15 

Ьіке & зісіесаг 

1 

300 

6 

700 

70 

60/45/10 

128 

70 

40/30/15 

АТѴ 

1 

500 

7 ч 

1200 

60 

90/30/10 

160 

70 

40/30/15 

топзіег Ігиск 

2 

450 

7 -• . 

1000 

55 

90/30/10 

160 

70 

40/30/15 

Пате АТѴ 

2 

550 

10 

1200 

55 

120/120/1 

96 

50 

15/15/18 

зсогріол 

1 

600 

8 

1000 

45 

120 

160 

70 

50/100/70 

аласопЬа 

3 

850 

10 

1600 

45 

105/105/1 

192 

75 

100/200/100 

тазМол 

2 

800 

12 

1600 

35 

160/10/4 

192 

80 

25/50/25 

Ьагга§е сгаТГ 

4 

1000 

12 

1800 

30 

420/20/6 

240 

80 

150/170/120 

ЬеаІІе 

3 

900 

13 

1200 

30 

150 

192 

85 

50/60/40 

аиіосаплоп Іапк 

5 

1200 

15 

1200 

30 

5/5/1 

224 

70 

40/30/15 

сгаЬ 

4 

1100 

15 

1800 

30 

90/30/2 

256 

93 

100/180/120 

Ьеггіск 

1 

1000 

15 

4000 

30 

* ■ 

- 

- 

- 

Ьеггіск 

1 

1000 

15 

4000 

30 


- 

- 

- 

оіі Іапкег 

- 

600 

10 

3000 

35 

- 

- 

- 

- 

оіі Іапкег 

- 

600 

10 

3000 

35 

- 

- 

- 

- 

тоЬіІе Ьа$е 

- 

- 

- 

6000 

20 

- . 0 

- 

- 

- 

тоЬіІе Ьа$е 

- 

- 

- 

6000 

20 

- 

- 

- 

- 
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СІІІОЕ 


Пехота 


Название 

Техк 

уровень 

Цена 

Время 

произв. 

Защита 

Скорость 

Пере 

зарядка 

Дальность 

Точность 

техника/здания 

гіііешап 

1 

50 

2 

400 

30 

60 

96 

65 

40/30/15 

Ьегзегкег 

1 

40 

3 

320 

30 

60 

96 

60 

40/30/15 

ІІатег 

2 

75 

5 

400 

30 

120 

80 

50 

15/15/18 

руготапіас 

2 

75 

5 

400 

30 

120 

80 

50 

15/15/18 

зѵѵаі 

1 

75 

5 

500 

30 

60 

128 

70 

70/55/30 

зк^штег 

1 

75 

5 

500 

30 ІѴ 

90 

128 

90 

70/55/30 

заррег 

3 

125 

7 

500 

30 

120 

96 

90 

90/150/120 

гіоіег 

3 

125 

7 

500 

30 

120 

96 

90 

90/150/120 

заЬоІеиг 

3 ' А 

100 

8 

600 

35 ,,Л 

120 

96 

75 

40/30/15 

ѵапбаі 

3 

100 

8 

600 

35 

120 

96 

75 

40/30/15 

Іесііпісіап 

1 

150 

9 

500 

35 

- 

- 

- 

- 

текапік 

1 

150 

9 

500 

35 

- 


- 

- 

Вагоока 

4 

150 

8 

400 

30 

150 

160 

75 

80/130/90 

Вагоока 

4 

150 

8 

400 

30 

150 

160 

75 

80/130/90 

зпірег 

5 

200 

10 

600 

35 

90 

224 

90 

250/90/50 

сгагу Ьаггу 

5 

200 

10 

500 

30 

30 

192 

50 

250/90/50 



Здания 


Название 

Цена 

Время производства Защита 

оиірозі 

1000 

25 

6000 

сіап ЬаІІ 

1000 

25 

6000 

роѵѵег зіаііоп 

1300 

15 

4000 

роѵѵег зіабоп 

1300 

15 

4000 

тасНіпе зЬор 

1000 

25 

4000 

ЫаскзтіЙі 

750 

20 

3200 

Ьеазі епсіозиге 

900 

20 

3200 

гераіг Ьау 

1000 

30 

3000 

тепадегіе 

1000 

30 

3000 

гезеагсН ІаЬ 

700 

25 

3000 

аіскіету ІгаІІ 

700 

25 

3000 

буровая вышка 

- 

- 

4000 

буровая вышка 

- 

- 

4000 


Составитель и редактор руководства 
Игорь Савенков 



Сгаск для ккпо 

Доступность всех миссий в РІау Мівгіоп 

В каталоге ККШ есть файл ккпсі.зѵе (если его не окажется 

— создайте). Впишите в него одной строкой приведенный 

набор цифр. Объем файла должен составить 96 байт. 

01400203112401102304509612005206 

32431180220990110141220470990190 

35028127035050110138222108034058 

Деньги: получение 65535 кредитов 

Для выживших (ЗигѵіѵесІ) — по адресам 08 и 09 прописать 

РР 

Для мутантов (Еѵоіѵесі) — по адресам ОС и 00 прописать РР 
ЫаѵідаСог Сгаскег Огоир 
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| - И что, обязательно было краситься? — спросил я, рас¬ 

сматривая в зеркале свою ставшую отвратительно-рыжей 
бороду. 

- А то! — заверил Геймер, — Максимум сходства с персо¬ 
нажем - и все будет ОК! Никто ничего и не заметит, 
і Сходство — куда уж больше. И с кем — с магом-недоуч- 
кой! Почему я не выбрал игру покруче? Стал бы (к радости 
моей Ленки) Дюком, Дрэйком или еще каким-нибудь супер¬ 
меном. Их, правда, частенько убивают, но зато какой успех у 
{ женщин!.. 


- Как тебя зовут? 

Похоже, Геймер в сотый раз проверял, насколько хорошо 
я выучил свою легенду. Да сколько ж можно?! 

- Василий! 

Геймер скривился — ну конечно, имя главного героя зву¬ 
чит далеко не так прозаично. 

Через пару минут я стану героем ОізсѵѵогІсІ II. Рисованный 
мир, уместившийся на двух компакт-дисках. Вселенная, 
беспредельная в пределах своей ограниченности... 

- Так, действуй по обстоятельствам, бери все, что берет¬ 
ся, будешь с кем говорить — применяй иконки: улыбка — по- 

; говорить, шутовской жезл — прикалываться, вопрос — спро¬ 
сить, мысль — подумать, рука - “пока-пока”, остальное — 
разговоры на всякие полезные темы. Ну, еще раз - как тебя 
зовут? 

... {ЕІЧГЕК} ... 


гается. Как зомби. Архмаг решил, что все дело в Смерти - 
(то есть Смерть] куда-то подевался, а значит нужно еі 
звать и разузнать, что произошло. Поскольку я самый отв 
ственный (и вообще замечательный!) маг, искать кі 
ты для ритуала отправили именно меня. Мне необход 
раздобыть: мышиную кровь, три одинаковых палочки, к 
кий запах, сверкание и свечи. 


В Университетской Лаборатории Высоких Энергий (НідН 
Епегду РасіІІГу], как всегда, полно этих тормознутых студен¬ 
тов. Здесь мне нужны магнит, пробирка и меха [хорошо, что 
со мной мой верный чемодан - в карман влезает не так уж ' 
много). 

В городе есть замечательная бродячая лавочка (ігаѵеііпд 3 
зНор). Вот список покупок: фламинго, индийские палочки, Щ 
круглая рыба и свечи - Упс! - до них мне не дотянуться.,^ 
Придется спросить старушку. Жаль, оказывается, эти свечи ' 
не настоящие, а вот если принести ей воск... 

Так. Теперь на городскую площадь (ріага) — это где вопит 
уличный торговец. Знаем-знаем: если его подколоть, то < 
можно получить не только попкорн, но и журнальчик. Пере¬ 
бросившись парой слов с красоткой, иду дальше. 

Теперь — в Квартал Трущоб №е зНабез). Более мерзопа- 
костных и вонючих нищих я еще не видел! Рядом с бомжами 
валяются пила и горшок — они-то мне и нужны. 

Через одну дверь налево расположен морг №е тогЬитШ 
агу). Откуда-то я знаю, что мне нужно обязательно посмот- ^ 




Действие первое: Тйе Яііе Ион 


реть на лежащую там ведьму. Не люблю трупов — или она 
просто отдыхает? А вот нож я, пожалуй, захвачу с собой. * 
Опять налево - в контору Мисс Кейке. Забираю ножни¬ 
цы, гладильную доску из шкафа и кружевное белье с мане¬ 
кена (что это я?). Внутренний голос подсказывает, что у ма¬ 
некена нужно отпилить руку. Около входа в контору на подо¬ 
коннике замечаю бутылку из под Джинна. Какая вещь — в 
нее запросто можно заключить запах одного из нищих! 1 


Меня зовут Ринсвинд, я — маг из Анх-Морпоркского 
Университета. После того взрыва в Гильдии Шутов у нас в 
городе почему-то никто не умирает. Вот и старый Виндл то¬ 
же - вроде как умер, а вместо того, чтобы отойти в мир иной 
^ и не беспокоить живущих, бродит по окрестностям 








С Мисс Кейке нужно разговаривать осторожно—экстра- 
с все-таки: сначала пошутим, потом спросим, затем об¬ 
думаем и, наконец, просто поговорим. Ух! Теперь ее телепа¬ 
тия выключилась. Бутылку из-под Джинна эта дама соглас¬ 
на поменять на эктоплазму — надо спросить ее, что это та- 


80ШШШ 


У развалин Гильдии Шутов (Ыте Рооіз биіісі) валяет дура- 
ка один из прежних ее обитателей. Расспросив его о новой 
К' жизни, подбираю кирпич и... вселяю в него неприкаянного 
Еі шута: призраки — отличное сырье для получения зктоплаз- 


« Раз уж я здесь, подбираю сигнальный рожок и, спустив¬ 
шись в канализацию, иду налево. Через сливную решетку 
видно... гм... знакомую красотку с площади. Дую мехами че¬ 
рез решетку и получаю блестящую пудру. 

Возвращаюсь в Лабораторию Высоких Энергий и запус¬ 
каю кирпич с вселенным в него призраком в ускоритель 
(давно хотел это сделать). Шут превращается в эктоплазму. 
Отношу ее Мисс Кейке и обмениваю на бутылку. 

Г Теперь в сад — там справа я видел в скворечнике импа, 
обутого в чудные подкованные железом ботинки. Их запрос¬ 
то можно притянуть магнитом. Помещаю их в бутылку вмес- 
,Т0 Джинна - теперь запах будет чувствовать себя в ней как 
дома. Заглянув к нищим, забираю зеленое марево вони, 
принадлежащее одному из них. 

г Справа от нищих расположена забегаловка “БітІеЬз”. 
Утащив со стола перец, читаю меню и решаю поговорить со 
стоящим за прилавком хозяином. Узнав ассортимент заве¬ 
дения, покупаю мышбергер. 

. У стойки бара “Голова Тролля” фЬе ТгоІІз Неасі риЬ) рас¬ 
положился великий Казануда. Расспросив его о жизни, за¬ 
вожу разговор о его знаменитой лестнице и о женщи- 
нах-ведьмах. Герой-любовник отдает мне лестницу и исче¬ 
зает, а я беру со стойки спички и начинаю беседу с угрюмым 
^Троллем, вытирающим кружки. Собственно, все, что мне от 
него нужно, - это порция выпивки. 

В Между прочим, я еще не был на пристани фЬе боекз). 
Разрезаю сеть ножом, беру вывалившуюся рыбу-молот и 
бросаю пеликану круглую рыбину из бродячей лавочки. Ког¬ 
да пеликан цепенеет, подбираю его и возвращаюсь в уни¬ 
верситетский сад. 

Р Теперь мне предстоит серия обменов: меняю фламинго 
на крокетный молоток мага по имени Дин, рыбу молот — на 
молоток Бурсара, а пеликана — на молоток обезьяны-биб¬ 
лиотекаря. Три палки, три палки, три палки! 

■РВыливаю пиво на попкорн [перевод продуктов, но искус¬ 
ство требует жертв) и угощаю полученной смесью сидящего 
в лабиринте петуха. Пьяную птицу очень легко поймать, ко¬ 
нечно, теперь петух не сможет петь, но я напою его варевом 
из котелка нищих — такой кофе протрезвит кого угодно. 

Иду в сторону пасеки (она находится на самом левом 
краю университетского сада). Чтобы занять пасечника, от¬ 
даю ему журнал, а чтобы отвлечь пчел — посыпаю цветы 
перцем. Пока никого нет, надеваю на голову кружевное бе¬ 
лье (неужели я похож на пчеловода?), зажигаю индийскую 
эчку и окуриваю ульи. Зачерпнув горшком порцию меда, 


достаю из улья немного воска (его я отнесу старушке из бро¬ 
дячей лавочки и она сделает для меня настоящие восковые 
свечи). 

Захожу в бар и пугаю петушиным криком сидящего там 
вампира. 

Внутренний голос говорит, что мне пора на кладбище 
фЬе сетеЬегу) - ах, если бы я видел заставку! Присвоив при¬ 
слоненную к памятнику кирку, прохожу в расположенный в 
правой части кладбища склеп. Поднимаюсь по приставной | 
лестнице к гробу и забираю из стакана вставные челюсти. 
Дальше - страшный момент - закройте глаза. Я кусаю че¬ 
люстями мышь из мышбергера и собираю стекающую с 
клыков кровь в пробирку. 

Возвращаюсь в университетскую столовую фЬе Оіпіпд 
НаІІ) и отдаю Архмагу все необходимое для вызова Смерти: 
пробирку с мышиной кровью, крокетные молотки, запах в бу¬ 


тылке, сверкающую пудру и свечи. 


Нет, и что они со всем этим сделали! И самое главное, 
почему разыскивать этого бездельника (Смерть то есть) вы-; 
падает снова мне! А потом выясняется, что этот скелет с ко-* 
сой впал в депрессию и хочет признания и любви со стороны і| 
своих “клиентов”. А я должен устраивать рекламную кампа¬ 
нию: музыканты, шлягер, новинка и красотка - вот что ему 
теперь нужно! 


Действие второе: Соте Оіе Шіііі Ме 


Прежде всего мне необходимо получить свидетельство о 1: 
смерти — иначе не возьмут на стоящий в порту корабль, куда 
теперь грузят только новых мертвых, если их вообще можно 
так называть! 

Спускаюсь в канализацию (около Гильдии Шутов), про¬ 
хожу направо на склад и откалываю киркой кусок льда. 

В Трущобах разыскав Сборщика падали, расспрашиваю 
бедолагу о его нелегком труде. 

Заглянув в Морг, я легко узнаю у Препаратора о том, как 
получить свидетельство о смерти. Взяв со стола зеркало, 
грею его на газовой горелке и кладу на место. Ложусь на 
стол (надеюсь, что все это понарошку]. Теперь вставляю в ^ 
рукав отпиленную от манекена деревянную руку и прячу под 
мантию кусок льда. Чтобы при¬ 
влечь Препаратора, тыкаю в 
него сигнальным рож¬ 
ком. После неболь¬ 
шой (но своеоб¬ 
разной) проверки 
Препаратор выдает 
мне свидетельство о 
смерти — я отношу его Сбор¬ 
щику падали и... получаю удар 
по голове. 
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На этом берегу столько песка, что без верблюдов не 
обойтись. Их можно купить на рынке. Поговорив с торговцем 
о жизни, легко договориться с ним и о цене. 

I Прежде всего отправляюсь на одинокий холм [Ьбе ЫН). 
Поговорив с распятыми скелетами о музыке, разрезаю но¬ 
жом их путы и беру музыкантов с собой. 

Заглянув в пирамиду, беру клей, а потом отрезаю ножни¬ 
цами кусок оборачивающего мумию савана. Упаковываю в 
него деревянную руку — получилось очень похоже. 

Еду в оазис №е оавіз) и подсовываю поддельную руку 
птицам. Теперь у меня есть истлевшая рука с перстнем — его 
лучше сразу снять. 

Еще одно морское путешествие — в Голливуд (НоІуѴѴоосІ]. 
Именно здесь рождаются чудесные рекламные ролики! 
Прежде всего захожу в костюмерную (ІІіе созШте гоот) и 
смотрю на костюм лошади - интуиция подсказывает: это 
может пригодиться! Поговорив с гномом, меняю перстень на 
костюм. 

! На улице по соседству нахожу бутафорскую гирю и при¬ 
лепляю на нее снятый с ближайшего почтового ящика номер 
”10”. Теперь у меня есть очень тяжелая железка. 

’ В гримерной (таке ир гоот) — она расположена рядом 
со старым пианино - гримерша пытается найти Смерти ка¬ 
кой-нибудь потрясающий имидж, но ничего, кроме Короле¬ 
вы Эльфов, ее не устраивает. 

Возвращаюсь на корабль и плыву в Земли ХХХХ [здесь 
мне приходится выйти за пределы карты). После разговора с 
таинственным татуированным продавцом в туземном ларь¬ 
ке замечаю на прилавке какие-то гнутые палки. Оказывает¬ 
ся, это бумеранги — наверное, полезная штука, не знаю, но 
раз дают, почему бы не взять. А вот корзинки мне опреде¬ 
ленно нравятся - поговорив с продавцом, получаю одну в 
подарок. 

Домой, домой - в университетский сад. Выдергиваю из 
земли крокетные подковки и иду в столовую. Предлагаю 
обезьяне-библиотекарю побыть задними ногами фальши¬ 
вой лошади, а затем собираю еду в корзину. 

Снова Восточная страна — иду налево, мимо верблюжь- 
, их стойл и захожу в контору архитектора. Мое внимание при¬ 
влекает висящий на стене чертеж пирамиды пожалуй, он 
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мне понадобится. 

Опять налево - на базарную площадь. Замечаю й> 
ковре-самолете — это знаменитый разгибатель Урри Джел- 
лер. Поговорив с ним о музыке, я узнаю о живущем в пусты-' 1 
не отшельнике, а отдав Урри подковки, получаю совершенно 1 
прямые куски проволоки. Всю жизнь мечтал сделать прово¬ 
лочную пирамиду, а теперь у меня есть даже настоящий чер- 1 


I Где это я? Ага, на корабле... Стоило подняться на палубу, 
как капитан прыгнул за борт! Покойников что ли никогда не 
видел? А я-то думал, у моряков крепкие нервы. Что ж, раз 
судно теперь в моем распоряжении, направляю его к Вос¬ 
точной стране (□іеІіЬеуЬі). 





Около прилавка продавца камней я вижу огромный ка¬ 
менный леденец. Владелец соглашается его продать, но, по¬ 
ка я искал деньги, меня опередили местные восточные кра¬ 
сотки. Честно говоря, я представлял их совсем иначе! 

Поднимаюсь по улице к каменной ограде и выдергиваю 
торчащий около нее шест. 

Все, в городе мне пока больше делать нечего. Посмот- І 
рю-ка я на знаменитого отшельника из пустыни. Вздорный 
тип — хотел поговорить с ним о музыке и заказать ему текст, 
а он требует сначала ответить на вселенский вопрос “Поче¬ 
му?". 

Возвращаюсь в университетский сад. Поговорив с де- 
вушкой-шутом, втыкаю шест в компостную кучу. 

Тут мне в голову приходит мысль — об эльфах может 
знать ведьма! Иду в морг и застаю там поющего Казануду. і 
Приходится его прогнать. Поговорив с ведьмой и расспросив Щ 
ее об эльфах, узнаю, где находится эльфийский круг. Прав- 
да, эльфы не пускают к своей королеве никого, кроме сопле- ^ 
менников и единорогов. Что ж, безвыходных положений не 
бывает - приклеиваю сигнальный рожок к костюму лошади! й 

Иду в порт и подвешиваю гирю на крюк, на котором М 
раньше висела сеть с рыбой — теперь мне удастся проник- Я 
нуть на склад. Подбираю игрушку с искусственным снегом — і 
это будет новинкой моего рекламного ролика. 

Возвращаюсь в Восточную страну и втыкаю шест с при- “ 
вязанной к нему девушкой-шутом туда, откуда я его выдер- ^ 
нул. Так, еще одна страшная сцена - побивание (меня-то за 
что!) камнями. Зато теперь у меня есть веревка и каменныйШ 
леденец. 

Снова Голливуд — я уже почти не страдаю от морской бо¬ 
лезни. Иду направо. Рядом с укротителем импов лежит неза- л 
ряженный фотоаппарат — внутрь нужно вставить импа. ПМЯ| 
говорив с укротителем, прошу у него импа на прокат, тот со- 
глашается, но имп удирает в декорацию! Я так не могу. Кра- Щ 
шу бумеранг взятой со стола краской и бросаю его в спря- і 
тавшегося в декорации импа — будешь знать! Засовываю* 
импа в фотоаппарат и кладу его в карман. 

Опять направо. Чтобы ублажить тролля-охранника, даю 
ему каменный леденец. Ну вот, теперь у тролля болят зубы. 
Пробую открыть дверь фургончика — заперто. Поговорив с | 
троллем, прошу у него ключ. Привязываю один конец верев- л 
ки к ручке двери, а другой — к троллиному зубу. Подбираю ^ 
выпавший зуб — да ведь это же алмаз! — и захожу в фургон. 
Поговорив со знакомой красоткой, отдаю зуб ей. За это она 
соглашается принять участие в съемках. 

Снова в Земли ХХХХ. Иду направо до упора и кладу кор- | 
зинку с едой на муравейник. Возвращаюсь на пляж, распи-. 
ливаю гладильную доску и мажу ее клеем. С доской напере- 







| Осторожно приближаюсь к эльфийскому кругу в лесу. 
Надеваю костюм единорога на библиотекаря, кладу костюм 
в карман и захожу в эльфийский круг. Переодеваюсь и скану 
I (или что там эти единороги делают?) фотографировать Ко- 
& ролеву Эльфов - страшная женщина! 

Иду в Лабораторию Высоких Энергий и вытряхиваю му- 
из корзинки прямо на странный аппарат задумчиво¬ 
го Скагга. Чтобы муравьи нашли дорогу - мажу установку 
медом, а потом накрываю ее проволочной пирамидой. Ура, 
іботало! Поговорив со Скаггом, на тему вселенского во- 
:а "Почему?”, получаю бумажку с не менее вселенским 
ответом “А потому!”. (Как ни странно, этот ответ отшельнику 
настолько понравился, что он немедленно отдал мне тексты 
рекламного шлягера.) 

Снова в Голливуд. Вручаю привередливой гримерше фо¬ 
тографию Королевы Эльфов, а затем иду к режиссеру Диб- 
блеру, обитающему за шлагбаумом около тролля и фургон¬ 
чика, и передаю ему музыкантов, тексты, игрушку со снегом 
и красотку. Все замечательно, но в процессе съемок выяс¬ 
няется, что Смерти необходим дублер — какой-нибудь ске- 


г 


И вот я перед домом Смерти — довольно мрачно, но ни- 
Ц каких ужасов. Вынимаю из-под коврика у двери ключ, захо- 
^ жу в дом и оказываюсь в холле с невероятно искаженной 
ИР перспективой. В стойке для зонтиков у входной двери нахожу 
К| косу, а затем снимаю занавески с ближайшего окна: раз мне 
предстоит быть Смертью, неплохо запастись 
чем-нибудь черным. 

ЯНк 


Поднимаюсь в комнату Сюзан (Эизап'з гоогп) и беру с 
кровати розового кролика — в нем спрятана детская пижама. 
Кроме того, интуиция подсказывает, что мне потребуется ле¬ 
жащий на комоде клубок. 



В Трущобах есть одна маленькая дверь, которая всегда 
к привлекала мое внимание - слева, над ступеньками. Стучу. 
Щѣ Как так "только для мертвых”?! У меня есть свидетельство о 
5* смерти! Вот так-то лучше! Воспользовавшись паузой, от- 
ІР* крываю шкаф и обнаруживаю скелет овцы. Чтобы убедить 
цря.. его стать дублером, показываю бывшей овечке фотографии 
наскальных рисунков. 

Возвращаюсь на съемочную площадку и отдаю скелет 
Дибблеру. 

Наверное, я переоценил очарование Смерти — публике 
фильм не понравился. В зале начались недовольные крики... 
Приходится срочно исправлять положение. Хватаю бо~ 
с фильмом, вставляю ее в монтажный стол и вклеиваю 
в ролик фотографии Королевы Эльфов — вот вам 25-й кадр 
и воздействие на подсознание! 

Успех превзошел все ожидания — по крайней мере, мои. 
■к. Смерть настолько вдохновился ролью звезды, что решил за- 
Ир бросить свое основное занятие и передать косу - как вы ду- 
маете кому?.. 

|Г Н-да, и почему это некоторым так не везет? Надеюсь, 
Нр что мне недолго придется быть Смертью и этот бездельник 
И^вернется-таки на свое место! 

Действие III: ТАе Сгііл Кіпсешіпй 


Захожу в кабинет Смерти №е Иоигдіазз гоот). Беру со ’ 
стола чернильницу и дергаю за шнурок звонка. Немедленно 
спускаюсь в холл и иду налево — на кухню. Беру сахарницу и; I] 
тряпку, а затем открываю дверцу печки. 

Выхожу в холл и прохожу направо — в комнату книг судеб 
(Йте Ьоок гоот). Не могу удержаться и не захватить с собой 
книгу судьбы Ринсвинда - приятно читать о жизни замена- Г 
тельных людей. 

Возвращаюсь на кухню и встречаю там дворецкого Аль¬ 
берта. Из разговора с ним выясняется, что мне еще нужно 
доказать, что я достоин быть Смертью. От меня требуется 
завести СОВЕРШЕННО черную мантию, показать класс 
верховой езды, научиться говорить гулким голосом и еще 
иметь при себе косу... 



Выхожу из дома и иду направо — в конюшню. На стене 
висит отличная веревка, которая может мне 
пригодиться. Чтобы подружиться с лошадью, 
лучше всего накормить ее сахаром — это из¬ 
вестно всем. И все же удержаться в 
седле будет непросто — уж 
лучше я намажу его клеем. 

Теперь одеваю седло на ло- , 

шадь и... Поехали! ^ 
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Г Выбираюсь на свежий воздух и снова иду направо — в 
черный сад. Знакомая картина — ульи и пчелы. Надеваю пи- 
; жаму на голову, зажигаю тряпку и окуриваю черные ульи (от 
такой вони пчелы могли бы и вообще подохнуть). Беру из 
улья черный воск и зачерпываю черный мед сахарницей. Из 
воска и клубка получается отличная черная свеча. Снова на¬ 
право — к черному бассейну - выливаю в него чернила и сти¬ 
раю в получившейся черной краске черные занавески. За¬ 
бираю у черной статуи гнома черную удочку. Повесив на 
| удочку горшок с медом, закидываю ее в другой бассейн с 
; мерцающими зелеными точками — это души муравьев, и они 
охотно собираются на сладкую приманку. Мое внимание 
[: привлекает тележка - такая штука вполне может пригодить¬ 
ся. Наверное, она принадлежит этой милой девочке (как она 
к,'сюда попала?) на качелях. Ха! Милая девочка оказалась 
праправнучкой (или что-то там такое) Смерти, а за тележку 
сначала просит книгу моей судьбы (с которой обходится бе¬ 
зо всякого уважения!), а потом и вовсе старые таблички из 
алькова. 

Р ; Приходится возвращаться в комнату книг судеб. Зажи¬ 
гаю свечу и беру ее с собой. Открываю ключом дверь в глу- 
: бине комнаты и захожу в альков. Ну и темно же здесь! До¬ 
стаю свечку и в неверном свете замечаю неплотно прилега¬ 
ющую каменную табличку. Возвращаюсь в сад и отдаю эти 
“комиксы” вредной девчонке. 

I Возвращаюсь к дому, привязываю веревку к бумерангу и 
I забрасываю ее на трубу кухни — я вам покажу гулкий голос! 

: Забираюсь на трубу и кричу в нее (хорошо, что я открыл 
дверцу печки). 

Иду на кухню и предъявляю дворецкому хламиду и косу. 
Нет, это надо же! Я, оказывается, должен еще и уметь косить! 
Ну, ладно - соединяю косу и тележку, спускаюсь к хлебному 
полю и напускаю на него получившуюся сенокосилку. 

Возвращаюсь к дворецкому - теперь ему нужны еще и 
души — и отдаю Альберту горшок с душами муравьев. Я вы¬ 
играл? 

...Через некоторое время мне удалось привыкнуть к но¬ 
вой роли и я даже не особенно заинтересовался, когда Аль¬ 
берт принес мне большие песочные часы, в которых почти не 
осталось песка, и сообщил, что настало время забирать ду¬ 
шу их хозяина. Но оказалось, что владелец этих здоровенных 
часов — Смерть. Исполняя его обязанности я все больше 
стал походить на него, а он сделался смертным. Да, но я не 
і хочу оставаться Смертью на веки вечные! 

Действие IV: ТШ Оеаііі ІИ По РаП 

■ 

Пока не поздно, я должен наполнить часы песком из 
К Фонтана Юности! Иду к месту, обозначенному на карте 
К "Вопезіоск", и подбираю валяющуюся на сцене пробку. 

Интуиция подсказывает, что нужно отправляться в Вос- 
К точную страну и подождать приезда золотоискателя. Пока 
этот толстяк где-то бегает, вытаскиваю из седельной сумки 
его верблюда флягу и оставляю вместо нее руку. 

* Иду к Фонтану Юности, зачерпываю воду флягой, заты- 
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После спасения Смерти про нас был снят фильм. Нет, 
все-таки Смерть не лучший актер — ленту спасают только ! 
моя физиономия да вставные кадры с Королевой Эльфо... і 
Ой! Разъяренная эльфийка выскочила из экрана (а на нем 
она была просто огромной) и, схватив библиотекаря, залез-1 
ла на башню! 


Эпилог: Оиееп Колз 

Около башни я замечаю знакомого ворона — вот и поводу ■ 
побеседовать с его хозяйкой-ведьмой. Пока она демонстри-^И 
рует свои фокусы, подбираю упавшее помело. Поговорив с -тЩ 
торговцем, спрашиваю его о пузырях с краской. Интуиция 
подсказывает мне полить пузыри из фляги и положить их в ■ ^ 
карман. Теперь седлаю помело (гораздо удобнее, чем эта 
бешеная лошадь) и направляю его на башню — долой Эль¬ 
фийскую Королеву! В общем, все (кто надо) умерли. 

... {ТЬе ЕпсІ ОС Саше}... 

- Ну как? — спросил я Геймера, слезая с помела. 

- Мог бы и про меня пару слов сказать, а то все "интѵи-ШИд 
ция” да “внутренний голос”, — проворчал тот обиженно. —?..ТМ 
Кто, ты думаешь, тебе все время подсказывал? Да если бы «И 
не я, тебе пришлось бы сто раз мотаться туда-сюда через 

всю игру и трепаться со всеми не по одному разу! Меньше, 
чем за пару недель, ты бы без меня не управился! А так—те- Щ 
бе только самые основные ходы и оставались. 

Монолог ущемленного Геймера был прерван телефон- 
ным звонком. Не дожидаясь второго звонка, он схватил 
трубку. А в следующее мгновение я впервые за всю жизнь ^ 
имел честь созерцать растерявшегося Геймера. И преждедаИ 
чем я успел удивиться подобному чудесному превращению, 
он зажал трубку ладонью и загробным голосом прошептал: 

- Вась, тут твоя Ленка звонит... 

- Ну? — не понял я. — Так давай трубку, чего тянешь! 

Геймер стал вдвое более таинственным против поежне^.Ш 

го. 

- Только, знаешь, - на басовых частотах просипел он.-уД 
она не тебя, она Ринсвинда спрашивает... 

Василий Андреев 





Жанр: Зй асйоп 

Системные требования: Репііит 60 (133), 12(16) МЬ ПАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, йОЗ 


МОК (издатель — РІаутаЬез ІпЬегасгіѵе), претендует на 
звание одной из лучших игр 1997 года и является первым 
почином ВЫпу ЕпіегСаіптепТ на РС (предыдущим их творени¬ 
ем была юмористическая аркада ЕагЫіѵѵогт Лт, однако она 
вышла на приставках и лишь позже была перѳконвертирова 
на на персоналки). В игре присутствует все необходимое для 
достижения культового статуса: великолепная детализиро¬ 
ванная графика и отличное звуковое сопровождение, обла¬ 
дающий собственной личностью главный герой (хотя и не до¬ 
тягивающий до Оийѳ ІЧикет) и вид от третьего лица, выгодно 
' отличающий игру от приевшихся "думоидов”. Собственно, по¬ 
следнее и стало одной из причин огромной популярности 
ТогпЬ Паісіег (предшествовавший ему Рабе Ьо ВІаск завалил¬ 
ся исключительно из-за ничтожной графики). 

Мег, ОеаіП, КШ крупным планом 

Мы не будем расписывать красоты МОК и подолгу обму¬ 
соливать каждую деталь игрового процесса, так как про игру 
достаточно много всего писалось в специализированной 
прессе и нет смысла в сотый раз повторяться, рассказывая 
об одном и том же. Вернее будет сконцентрировать внимание 
на нескольких достоинствах и недостатках ІѴЮК и введенных 
в нем новшествах. 

Э? : Перед Куртом (то бишь главным героем) поставлена цель: 
уничтожить шесть городов, где находятся скопления захват¬ 
чиков. Всего шесть уровней — слишком мало для асйоп, 
и этот минус отмечается повсюду — в РЮО, на Интернет 
в конференциях ІІзепеС... Если у вас за плечами опыт не¬ 
скольких Зй асйоп, вы преодолеете МЕЖ за каких-то пару 
вечеров. И это при том, что даже на Еаву играть отнюдь не 
просто. 

Мир МОК устроен необычно: стадионы и гигантские залы, 
где вы разгадываете головоломки и сражаетесь с роботами, 
соединены тоннелями, позволяющими восстанавливать 
жизнь и экипировываться. Прохождение уровня состоит из 
трех фаз: вы высаживаетесь в город, находите и изводите 



главного монстра и возвращаетесь на ор¬ 
битальную станцию. Выполнение миссии 
идет на время: если вы не укладываетесь 
в срок, то считается, что город-планета 
добрался до населенного пункта и уничто¬ 
жил его, — в этом случае вы лишаетесь 
призовых очков (и, по идее, должны бы 
еще почувствовать пару-другую уколов 
совести]. 

К сожалению, сохраняться можно 
только по прохождении всего уровня. Если 
ЗМІпу и считали это прогрессивным под¬ 
ходом к 30 асйоп, то общественное мне¬ 
ние явно разубедило их в этом: скоро 
к европейской версии будет выпущен 
патч, позволяющий, что называется, со¬ 
храняться “в любой точке времени и про¬ 
странства”. 

“■ Необходимо отметить наличие в МОК 
своего рода юмора: чего стоит только прихрамывающий ра¬ 
неный робот, с жалобным поскрипыванием бросающийся на- і 
утек! Радует и процесс восполнения здоровья, содержащего¬ 
ся подчас в пирамидке, которая пытается спастись от вас 
бегством. 

Главный герой в процессе совершения подвигов находит ■ 
и использует дополнительное вооружение и оборудование. ' 
Любопытно решена проблема закрытых дверей: они либо от¬ 
крываются при вашем приближении, либо, если стоит знак 
плутониума, должны быть взорваны с помощью компактного 
размера бомбы, официально считающейся ядерной. Если 
бомба использована не по назначению — она опять возник¬ 
нет где-нибудь в другом месте на уровне. 

Из оружия в дополнение к основному пулемету с неогра¬ 
ниченным запасом патронов можно найти суперпулемет, 
втрое мощнее обычного. Однако наиболее стоящая вещь — 
это ручной смерч, насылающий раздирающие роботов в кло¬ 
чья вихри. К пулемету можно найти экзотические боеприпа¬ 
сы. Например, гранаты или же “самонаводящиеся” пули. 
Правда пользоваться этим делом можно лишь в снайперском 
режиме? 

Среди предметов, помещаемых в ІпѵепЬогу, есть аналог 
Ноіойике — надувной костюм, неплохо отвлекающий огонь 
роботов. Другой полезный предмет — вызов самолета с Мак¬ 
сом. Прилетает истребитель с “лохматым другом семьи” за 
рулем, и вы взмываете вверх, забрасывая удивленных робо¬ 
тов бомбами (срабатывает лишь на открытых пространствах). 

Отрицательная черта МОК — крайне слабая реализация 
под 003. Мы рекомендуем вам запускать игру только под 
ѴѴіпсІоѵѵз, иначе можете оказаться в неприятной ^ситуации, 
когда компьютер виснет перед окончанием уровня... Далее, 
на 486 машинах МОК практически не идет, все по тем же 
причинам — многочисленные сбои; Графический движок на¬ 
водит на мысли о ТотЬ Паісіег: все так же нередко можно ви¬ 
деть неправильное наложение и выпадение полигонов. Сей¬ 
час выпускается версия МОК для американского рынка, где 
внесено около ста доработок — факт, говорящий сам за себя. 
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мент и киньте гра¬ 
нату в отверстие; 
в стекле. Эффект 
будет достаточно 
конкретный: сверху 
рухнет бомба. 

® Чтобы найти 


выход из комнаты 
с пушками — за- 

■ Использование ря прыжков самораскрывающегося парашюта — одно прыгните на сред- 
из новшеств МОК нюю из них и стрель- 


Первая 


И напоследок — немного из посту¬ 
пившей в последние дни информации. 
Планируется сетевая версия ІѴЮК (не 
помешало бы...). Выпускается патч для 
поддержки ЗИх акселераторов. Вооб¬ 
ще же, если хотите быть в курсе всех 
последних новостей по патчам и дора¬ 
боткам к МОК, можете подписаться на 
почтовую рассылку збіпуІ_І5ШзІтіпу.сот 
(данные взяты с ѵѵеЬ-сайта компании 
"Бука"). 


Прохождение (от Геймера) 


Первый уровень 

© Попадание в луч радара чревато 
тем, что нарветесь на хорошую пачку 
ракет. Правда, на уровне Базу и Мебіит 
это для вас что укусы комариные. 

© ВТгаіпіпд Воогп разбейте красное 
стекло. Сделать сие на первый взгляд 
несложное действие можно, включив 
снайперский прицел и выстрелив по 
мишени, которую держит в руке урод¬ 
ливый тип на правой башне, вслед за 
этим расстреляв робота на левой баш¬ 
не, после этого убив робота по центру 
башни, опосля всадив заряд-другой 
в спустившийся на парашюте череп. 
После этого разбейте гранатой стекло. 
Запрыгивайте с помощью парашюта на 
возвышение с гранатой. Применяйте 
снайперский прицел, закидывайте гра¬ 
нату в отверстие в стене. Граната рва¬ 
нет, и стеклянная преграда исчезнет. 

® Эти четверо укрылись в стеклян¬ 
ных комнатенках и мнят себя в безо¬ 
пасности. В целях переубеждения за¬ 
киньте по гранате в верхнее отверстие 
каждой клетки. 

@ На этом уровне в одной из комнат 
вас поджидает целая свора роботов. 


■ В туннелях вы восстанавливаете здоровье и 
пополняете запасы средств уничтожения 


Атаковать в лоб — прослыть среди дру¬ 
зей японцем [так как камикадзе). По¬ 
ищите лучше небольшую пирамид- 
ку-робота, садитесь в нее и двигайтесь 
вперед. Чугунные головы (т.е. вражины) 
вас не признают. Потом выпрыгивайте 
из пирамидки и обстреливайте недотеп 
с наименее честной стороны — то бишь 
с тыла. 

© Когда попадете в башню с высту¬ 
пами из красного стекла — прыгайте 
вниз. Становитесь на отверстие решет¬ 
ки вентиляции, взлетайте вверх и за¬ 
прыгивайте на нижний выступ. Дальше 
придется совершить с десяток точных 
прыжков. Для этого надобно подойти 
к самому краю выступа и прыгать на 
ближайший угол следующей планки. 

© Когда доберетесь до крыши, 
то увидите вдалеке кабину главного 
местного заводилы. Подарите ему па¬ 
рочку самонаводящихся ракет. Разбе¬ 
ритесь с насевшими на вас робота- 
ми-десантниками. Так, таперича акти¬ 
вируйте снайперский прицел и лупите 
по главному. После этого на вас снова 
нападут десантники, вы опять объясни¬ 
те им все достоинства вашего огнест¬ 
рельного оружия, однако карусель 
главный-десантники будет повторять¬ 
ся еще долгонько. 

® Разбив главного монстра и воз¬ 
вращаясь на орбитальную станцию, по¬ 
старайтесь не сталкиваться с энерге¬ 
тическими лучами. Жжется, знаете ли... 


Второй уровень 

® Когда катитесь по трубам: чтобы 
собрать как можно больше достойных 
собирания предметов, пользуйтесь 
клавишей торможения. 

© Ваши глаза однозначно фиксиру¬ 
ют наличие запер¬ 
той двери на другом 
конце комнаты. Да¬ 
бы превратить ее из 
запертой в отпер¬ 
тую, запрыгните на 
железный поста¬ 



■ Один из тех, кому не суждено жить, если 
живы вы 


ните в противоположную стену. 

® Дальше вам предстоит пересе¬ 
кать помещение, кузнечиком прыгая по 
воздушным платформам. Все бы ниче¬ 
го, но если вы под конец срываетесь, 
то приходится начинать все сызнова. 
Мало того, что без толку тратится отве¬ 
денное на миссию время (если будет 
уничтожен населенный пункт, вам при¬ 
зовых очков-то не начислят), так, к то¬ 
му же, пока вы стрекозлом мчитесь по 
платформам, по вам шмаляют лазер¬ 
ные пушки. Две-три таких пробежки — 
и прости-прощай жизнь. Однако ж без¬ 
думной пляски под огнем противника 
можно и избежать. Иногда на одну из 
платформ, если постараться, можно 
запрыгнуть практически в конце ком¬ 
наты (например, с разбегу забраться на 
наклонную стену, а оттуда на парашюте 
залететь на платформу). Так что прежде 
чем лезть под пули, попытайтесь найти 
обходный путь (как умный герой, кото¬ 
рый всегда куда-то идет). 

© В некоторых случаях, чтобы про¬ 
явился выход из комнаты, необходимо 
покоцать всех врагов в зале. С такой 
ситуацией вы столкнетесь в следующей 
комнате. Как только вывалитесь из тун¬ 
неля — раскрываете парашют и летите 
как можно дальше к другому концу ком¬ 
наты. Вслед за уничтожением прыгаю¬ 
щего робота появится выход. А иногда 
все бывает с точностью до наоборот. 
Всех перебить не всякий смертный су¬ 
меет, а цель — с как можно меньшими 
потерями добраться до выхода. 

© Чтобы добраться до главного 
босса, надобно: достигнув верха стек¬ 
лянной башни, запрыгнуть себя на дви¬ 
жущуюся платформу-лифт. Попадете 
в комнату со стеклянными клетками — 
крушите клетку босса. Затем сконцент¬ 
рируйте огонь на этом маленьком 
прытком человечечке. Вместе с пре¬ 
вращением маленького прыткого чело- 
вечечка в аналогичного размера от¬ 
нюдь не прыткую кашицу вы сможете 
записать в свой архив прохождение аж 
второго уровня. 

Третий уровень 

Ф На этом уровне вы впервые по¬ 
знакомитесь с бешеными роботами. 
Узрев вас, они врубают реактивные 
двигатели и как угорелые несутся в ва¬ 
шем направлении с легко прочитывае¬ 
мыми намерениями (познакомиться?..). 
Чтобы открыть дверь в конце комнаты, 
убейте насмерть два замка по бокам. 
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© В следующей комнате для начала 
уделайте две пушки, а затем прыгайте 
в туннель и бескрылой птахой летите 
вниз, время от времени включая пара- 

® Приземлившись, устройте сафа¬ 
ри на крокодилов, затем тратьте свинец 
на вращающийся винт, пока названный 
винт не изволит остановиться. Запрыг¬ 
нув на него, поднимитесь наверх. 

© В декоративном лесу соберите 
все яблоки и раскурочьте одну из стен. 
Предстоит изнуряющая схватка с робо¬ 
тами. Сначала уничтожьте все “грибы", 
потом расстреляйте роботов. 

© Вот они вы. Вот вы в разукрашен¬ 
ной комнате. Ну и?.. Ну и прежде всего 
найдите и уничтожьте болванку, из ко¬ 
торой появляются роботы. Затем забе¬ 
ритесь по лестнице вверх и по стрелке 
перепрыгните на мостик. И вот он. В от¬ 
крывшемся Туннеле вас поджидает 
ба-альшой робот. 

© Поднявшись на потоке воздуха, 
покоцайте сверху всех роботов, затем 
обойдите пропасть по карнизу (по кругу] 
и выходите; в дверь влево. 

® Попав в комнату с большим коли¬ 
чеством карнизов и огромной дверью, 
для начала с прыжка уничтожьте робо¬ 
тов на карнизах, а затем, чтобы открыть 
большую дверь, перепрыгивая с уступа 
на уступ, заберитесь в углубление на 
стене и расстреляйте винт на полу. 

® Увидите небольшую пирамиду из 
камней — елдошьте ее и лезьте во¬ 
внутрь. Возьмите курицу и идите нале¬ 
во — там прихлопнете робота, после че¬ 
го совершите акт запрыгивания на ле¬ 
тающую платформу. Вслед за совер¬ 
шением сего не требующего каких-ли¬ 
бо ментальных потуг действа придется 
выдержать долгий бой с летающими 
роботами. 

® Дабы прикончить босса, дожди¬ 
тесь, пока выемки четырех пушек ста¬ 
нут красными, а затем швырнитесь ту¬ 
да парой ручных гранат. Не забывайте 
отпихиваться от крокодилов (пулями — 
а вы подумали чем, ногами?). Когда 
уничтожите все четыре пушки — уро¬ 
вень закончится. 

Четвертый уровень 

© Пробьет нелегкая прыгать со 
скалы — не забудьте включить пара¬ 
шют... Так-с, таперича проламывайте 
лед, шпигуйте металлом роботов внизу 
и методом прыжка перемещайтесь на 
скейт-борд. 

© Поездка на скейте не только пре¬ 
доставляет отличные шансы для уп¬ 
ражнения в стрельбе, но и не исключа¬ 
ет возможности совершения прыжко¬ 
вых движений. Добравшись до конца 
маршрута, раскройте парашют 
и мммедленно приземляйтесссь. Пуш¬ 
ки по фигу — во весь дух жмите на про¬ 
тивоположный конец ледяной равнины. 
Разбейте из тяжелого пулемета робота, 
взорвите дверь и быстрехонько вбе¬ 
гайте в туннель. 


© И опять скейт-борд! Нет, тут при¬ 
дется ехать достаточно долго. Если со¬ 
берете десять собачьих костей, то по¬ 
лучите особачичное увеличение силы. 

© Соскочив со скейта, первым де¬ 
лом укажите путь в ад двум бешеным 
роботам (самый простой способ — до¬ 
нимать робота из пулемета, а когда он 
побежит оказывать вам ответный визит 
вежливости, перепрыгнуть через него 
и продолжать донимать теперь уже со 
спины). Тут на вертолете спустят танк. 
Танк надо уничтожить — получите бом¬ 
бу. Ее жизненное предначертание — от¬ 
крыть дверь. 

© За дверью вас поджидает первый 
из боссов — ему же хуже. Подойдите 
к нему поближе и киньте шесть гранат 
на вентиляционную решетку. Когда 
с боссом покончено, поднимайтесь на 
парашюте вверх. 

© Опаньки — куча роботов. Унич¬ 
тожьте люки, из которых лезет попол¬ 
нение, и расправьтесь с присутствую¬ 
щими. С потоком восходящего воздуха 
поднимайтесь наверх и становитесь — 
верно, на скейт-борд. Вам предстоит 
последний заезд. 

© Для облегчения процесса убиения 
босса возьмите тяжелый пулемет, под¬ 
нявшись над трубой на парашюте. 
Уничтожьте роботов, чтоб под ноженьки 
не путались, подойдите ближе к главно¬ 
му монстру и кидайте на вентилятор 
гранаты. 

Пятый уровень 

© Предстоит битва с космолетом. 
Отбивая атаки роботов, вы в секунды 
затишья через снайперский прицел от¬ 
стреливаете круглые лазерные пушки 
на космолете. Затем космолет загорит¬ 
ся и навернется на землю. Тогда приле¬ 
тит истребитель с двумя роботами. 
За его дезинтеграцию вам присудят 
бомбу, с помощью которой открывается 
дверь слева. 

© Переговорите с двумя роботами 
у входа о жизни на небесах. Уложите 
двух монстров, пуляющихся синими 
снарядами (недоноски...). Стреляя по 
тачке, подкатите ее к желтому квадрату 
на полу. Энергетический щит исчезнет, 
и вы сможете ощутить себя крысой, 
проникающей в дырку в полу. 

® Стекло на передней стене должно 
быть расстреляно, все круглые лазер¬ 
ные пушки на космическом корабле 
уничтожены. Разберитесь с появивши¬ 
мися роботами и отправляйтесь в об¬ 
разовавшийся слева в стене пролом. 

Ф В комнате с конусообразным уг¬ 
лублением в полу перестреляйте всех 
яйцеголовых и прыгайте вниз. Перело¬ 
патьте врагов в следующей зале и еще 
разок изобразите из себя крысу. 

@ Перебейте всех роботов слева 
и возьмите бомбу. Порешите роботов 
справа. Поднимитесь по накату наверх 
и превращайте в прах пирамидки, 
из которых появляются роботы. Мето¬ 
дом прыжка преодолевайте расщелину 



и методом пулеиспускания изничто¬ 
жайте двух летающих тяжелых роботов. 
Перед тем, как прыгать вниз, киньтесь 
тудысь парочкой гранат. 

© Опосля привычного истребления 
роботов подкатите одну из тачек к мра¬ 
морному кубу. Вскочите на куб, оттуда — 
на боковой карниз. Оказавшись на са¬ 
мом верхнем карнизе, остановите еще 
одну тачку и с ее помощью запрыгните 
на самую верхнюю планку. Выход сбоку. 

© Чтобы уничтожить босса — сна¬ 
чала расстреляйте все башни, затем, 
используя снайперский прицел, сде¬ 
лайте пять-шесть точных выстрелов по 
шарику. 


Шестой уровень 

Ф Этот уровень — короткий. Па¬ 
ра-тройка комнат, и вы в гостях у бос¬ 
са. Дабы не портить вам кайфы от г ад 
меса, ограничусь короткой подсказкой: 
чтобы извести гигантского тюленя, не¬ 
обходимо швырнуть в него собаку. 
Пусть-ка он подавится ею, образина 
треклятая! 



Все. Вы прошли еще одну классную 
игру. Можете купить себе медаль, при¬ 
клеить ее к лацкану кителя, и так далее 
и тому подобное и все в том же духе — 
аминь. 


Игорь Власов 

Прохождение — Геймер 


Игровой интерес 

Граф"- ГХГХХХГГГШІ 

Звук и музыка ШЯЩШШШШЩ 

ж!нра сть для ГГГТТТГО 

Мнение автора 
Общий рейтинг 


8.8 


Время освоения: от О до 0.5 часа 
Знание английского: не требуется 
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над планетой ІМеѵѵ Наѵеп. Отстраиваете колонии, развиваете 
технологи^ й готовитесь к ожесточенным сраженияр^брбре- 
тая новые тактические способы уничтожения противника, про¬ 
рабатывая различные сочетания таюики и ее расположения на 
карте, налаЖивзя добычу ценных мЦнералов, вы выводите соб¬ 
ственную формулу ркончательнрйірбедй. М: '* 

Вся территория планеты, каіф в □еасНоск, разбита на так 
называемые провинции. В кажджпро^ин^^ыстроите и раз¬ 
виваете колонию: Ваша цель ~Шз дар огромную армию за счет 
эксплуатации как можно болышто числа провинций, захватить 
столицу противника. щ 

Но вернемся.к недостаткѣ ГоКоже, что РаІІеп Наѵеп доде- 
'% лывали на скорую руку. Как» обычно бывает? Запущена рек 
. ламная кампания, вложенцдёньги и предполагается, что разра¬ 
ботка игры будет завершенак трму моменту, как играющая пуб- 
• лика узнает об игре и будет готова ее покупать. И тут выясняет- 


Жанр: Походовая стратегия 

Системные требования: 4860X2-66,8 МЬ ВАМ 
Рекомендуется: Репйит, 16 ,МЬ ВАМ 
ѴѴІпсІоѵѵз 95 


^разрешимыми. в, 


вюти, которые представляясь, 

, тельности таковыми не явядартс 
прос: либо отсрочить выход йгр 
значит, Затерять затраченные^; , 

. ваіцпибо выбрасывать на рынок “какесть", 
лить, в РаІІеп Наѵеп имеет месй второй ва 
Недоделанность игры прослеживаете! 
отсутствия, заявленного тиЮрІауег (разр; 
на 14- й Странице М§пиа1-яр этому, повод 
бейшими анимацией^ зряд 
640x480 и 800x600 - это, конечно, не: 
юнитов, перемещение которых. проиофдаі 

ЖЙ& ИСХОДНОЙ Точке И ПОДВИЛСЯ в конечной"? Д, 

меѵѵ наѵеп разв ется уродкой тряской летящих ДМаряді 
приходилось участ- ВЗ ры В ами (причем, без огняШСтреляюши- 
юв, иноземных за- танки __ согласитесЬі это в чем-то дажіэ д( 
рэтилисыв горнила нениё ктомуі юниты и сооружения во внеи 


этелем встает во'-, 
іить^е доделку (а’ 


гво всЛ§ начиная Щ 
аботчики ивиняются''^ 
|) и закадаирая ела- | 

іом. 5Ѵ6А .график 


- таково точное определение, которое, можно присвоить 
РаІІеп Наѵеп. Общих черт между беабіоск и РаІІеп Наѵеп огром¬ 
ное количество, вплоть до того, что у обеих игр есть одинаковые 
недостатки. Например, слабенький уровень АІ в РаІІеп Наѵеп 
разработчики пробуют компенсировать, высокой сложностью 
игры (в ОеабІоск то же самое), в результате чего единственная 
трудность - обоэна 
чить для себя един¬ 
иц ственно выигрышную 
тактику. Соответст- 
венно, самой трудной 
автоматически ста- 
р 16 , АіІЩріг^^Віші ЦмШЯ новится первая мис- 
сия: пройдете ее - 
, значит, одолеете и 

^ все остальные. 

Вы берете на 

Iбя командование : 

держащими оборйну 
I " Щ ІІЙІ людьми либо напада- 

. .-■ а . и^т — »* ■ і — — И ющимй таураШш в 

іядит №ѵѵ Наѵеп с высоты птичьего полета: битве за ' кЬнтропь- 

тпіи.ім по пат тпм япмим 


■ Наивная человеческая мечта — взять эту столицу, которая укреплена 
лучшими боевыми единицами 

одинаковой (особенно вторые}^ ‘ /' 

Что касается звукового ряда, то здесь вопрос в том, можно 
ли вообще называть несущиеся из колонок'жалкие дребезжа¬ 
щие шумы звуковым рядом (тестировалось на АѴѴЁ32) 

В отношении всего оётального серьезных претензий к РаІІеп 
Наѵеп и выпустившим, его ІпТегасгіѵе Мадіс нет. Добротная 
стратегия с двойной пошаговой системри, не блещущая особы - 

ная скрасить досуг не слишком непритязательного игрока Кто 
лучше: Оеабіоск или,. РаІІеп Наѵеп? По нащему мнению - 
Оеабіоск, однозначно. Но наверняка найдутся те, кто захочет по¬ 
спорить с этим утверждением (например, ІпСегасбѵе Мадіс)... 



















| Самое эффективное средство очистки вражеской территории - 
ядерное. Жаль только, что другого оружия такого типа не существует 


Общие понятия и основные 
моменты 


Управление игрой разделено на две 
части: стратегическуфіл тактическую (по- 
1 добная же схема действов'алё; ,доя при¬ 
мера, в РгопС Упез й, если можно провес¬ 
ти такое сравнение, в ІІРО| 

В стратегической части вьтринима- 
ете решения относительно строительства 
сооружений и, производства войск, оеу- 


в ции нет друзей и ей равнозначны как кі 
рва: лонйсты, так и Тауране, В начале игры 

ТЬе дойска Корпорации принимаются актив 

но захватывать все незанятые провин _ 

ваш : ции, Откуда их|В дальнейшем приходится I— 
противник оказыва- выбивать. В принципе, это является сти- 
етесь в равном по-; мулом к немедленному захвату пустую¬ 
щих провинций. Однако выбивать потом 
оттуда войска Корпорации проще, чем 
теряіъ слабо защищенную провинцию и 
потом выдирать ее у тауранов. Так что су¬ 
дите, сами. 

Провинции различаются по несколь¬ 
ким показателям: Рекомендуется ориен¬ 
тироваться на такие критерии, как деньги, 
электроэнергия и научный потенциал, 

Одна богатая провинция может ззмэнить 
пять других, с меньшими доходами. Науч ¬ 
ный потенциал провинции зависит также 
и от,вас:: чем больше, исследовательских:. 
центров вы там построите, тем выше он 
будет. Можете лично руководить разра ¬ 
ботками технологий, ускоряя одни путем 
замедления других, [как в МазТег оТ 
Оріоп). 

направле 


ложении. Все нейт¬ 
ральные 15 провин¬ 
ций не заняты и об¬ 
разуют свободную, 
зону между вами и 
врагом,, что позволяет 
спокойно отстраи¬ 
ваться, не боясь нападений. Второй сце¬ 
нарий очень сложен - все провинции за¬ 
хвачены противником с самого начала и 
он превосходит вас в развитии раз в де¬ 
сять. 

Вообще, если вы играли в ОеѳсЯоск, 
то проблем с развитием провинций в 
РаІІеп Наѵеп у вас не возникнет. Добыча 
ресурсов позволяет развить хозяйствен¬ 
ные и производственные структуры, воз¬ 
вести оборонительные системы. Каждая 
провинция автоном- 


Анимация юнитов и всего остального отсутствует практически полно- циям надлежащую 
стью — в этом главный недостаток РаІІеп Наѵеп защиту. Исходите из 

того, что для напа¬ 
дения доступньі только пограничные про¬ 
винции и если вы считаете себя в силах 
-удержать их, то , тылобые”районы може¬ 
те осгібо не оборот ' 


ществпяете перегруппировку юнитов 
внутри провинции. Один стратегический 
ход равен одному компьютерному году; 
после его завершения наступает такти¬ 
ческий ход. 

Тактическая часть присутствует 
только, в том случае, если вы напали или 
на вас напали. Сводится она к управле¬ 
нию боевыми единицами в провинциях, 
где происходят военные действия. Если 
битва идет сразу в нескольких провинци¬ 
ях, то ёам придется участвовать во всех 
этих битвах поочередно. 

Перед началом игры необходимо вы- 
.брать уровень сложности и Сценарий. 
Уровень сложности влияет на ДІкоторый 
,,: может стать просто гениальныша также \ 
на размер армий, скорость, разработки 
■ технологий; количество и состав напада-; 
ющих и т.д. 


уменьшения потребления электроэнер¬ 
гии и увеличения следующих локазате 
лей: броня, скорость, мощность оружия, 
количество выстрелов за ход, эффектив¬ 
ность ракет и противоракетных устано¬ 
вок. При успешной разработке и повы¬ 
шении уровня в одном из этих направле¬ 
ний технология совершенствуется .на 
5-15%. Всего уровней десять. 

В нейтральных провинциях, отмечен¬ 
ных крестиком, вас ожидают миссии, вы- 
в, экономичен- полнив которые, можно получить непло- 
кой части, однако хое вознаграждение в виде дополни'тель-, 

Шш ных боевых-единиц, денег или научной' 
поддержки. За кого бы вы не играли, мис¬ 
сии будут совершенно одинаковы как для 
людей, так и для тауранов Миссий быва¬ 
ет четыре вида: 

О Помочь восставшим уничтожить 
ракетную установку, награда - - восстав¬ 
шие присоединятся к вашей армии. 


на от других по ре¬ 
сурсам, но приносит 
доходы в общую 
казну и участвует в 
разработке новых 
Технологий; Захва¬ 
тывая новые про¬ 
винции,: исходите из 
того, яго этим вы по¬ 
вышаете свои шан¬ 
сы на превосходство 


можете столкнуться 
с невозможностью 
обеспечить провин- 


(Продолжая разговор о про¬ 
винциях, обратимся ненадолго 
к истории РаІІеп Наѵеп. Прибли¬ 
зительно одновременно с при¬ 
шествием тауранов на №ѵѵ 
Наѵеп появился третий участ¬ 
ник конфликта - МаТзизопу 
[.аапзоп СогрогаЦоп, мощней ¬ 
шая экономический: структура с 
собственными военными ре¬ 
сурсами, благодаря своей ог¬ 
ромной мощи выделившаяся 
из-под опеки земных прави¬ 
тельств и действующая в со- | 
гласии со своими собственны¬ 
ми интересами. Для Корпора- 


I Технологическое открытие и достижение пятого уровня 
электроэнергии; всего в технологическом развитии 
уровней 
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■ пробивайте тяжелцми орудия- 
і стену, что находится слева; да- 
зигэйте танки вперед через от- 
і рйре. чуть выше стоит ракет- 
овка которая была показана на 
щ перёд миссией, уничтожьте 
ЙІ’СоптрІеів. И, конечно, не за- 
«ічтфкать нападающую техни¬ 
ка, иначе уничтожат вас. 

гы и сооружения 


Юниты МаЕзизопу Іѳапвоп СогропаЕіоп 




•провинциями используются специальные 
транспортные корабли (бгорзЫрз), про¬ 
изводимые только в столице, которые 
способны вмещать 8 боевых единиц. 

На содержание. техники каждый год 
_ затрачивается'.'небольшая сумма денег 
(небольшой она остается до тех пор, пока 
армия не насчитывает сотню-другую ро¬ 
евых единиц]. 

В отношении техники реализован ро- 


Ѳ Уничтожить лабораторию, награда 
- 5000 очков исследований. 

Уничтожить всю армию противни¬ 
ка, не трогая зданий, награда — 5000 

щШщ К Ш. * щ 

прохождение миссии дается толь¬ 
ко одна попытка, так что не забудьте со¬ 
хранить игру. Захватывая любую из про¬ 
винций, вы можете получить возмож¬ 
ность строить новый вид техники на за¬ 
водах, а если зтосо не происходит, то плевый элемент повышения опыта (изве- 
лучаете денежное вознаграждение, раз- стно, что подобное же новшество будет 
мер которого обратно пропорционален внедрено в 7ЕЬ Іедіоп]: по мере уничто- 
понесенным вами потерям. , женйя вражеских боевых единиц уровень . 

юнита повышается, что приво- 
увеличению его меч кости. 
)то отображается в зеленых 
кружочкахна экране юнита (там, 
где данные о названии и коли¬ 
честве АсЕюп РоіпЬз]. Информа- 
циюФІ атакрв энном противнике 
Или зданий Можно получить, на¬ 
жав СЕРІИ передвинув курсор на 
I интересующий вас объек 

Все юниты, кроме гаубиц, 

: артиллерии и простых пехбтиь 
і, не могут стрелять через 
' ітствия: стены, растения и 
и. 

Единое количество АсЕіоп 
РоіпЕз дается суммарно и на 
стратегическую, и на тактичес- 
■ Руководство исследованиями. Эта опция позволяет вам ускорять кую стадию. Если к концу такти- 
процесс разработки технологий и следить за результатами этих ческого хода у боевой единицы 

сохранилось достаточно АсЕіоп 
РоіпЕз для произведения выст- 
зоружения в РаІІеп Наѵеп однотип- " релз, то при атаке врага будет произве-' 
ные для обеих сторон, их отличия ограни- ден ответный выстрел (в противном слу-' 
чиваются в основном броней (у тауранов чае, как говорится, не факт), 
крепче]. По юнитам разница заметна в 
большей степени: как правило, у тауранов 
техника и пехота обладают более крепкой 
чей и более мощным оружием, у лю- 
оружием расширенного радиуса 
действия и высокими скоростными пока¬ 
зателями. 


Каждому юниту на ход дается 
енное количество АсЕіоп РоіпІ 
і уходят на движение и атаку 


■ Если хорошо подумать, то пройти первую 


Ніпі; 

Перед высадкой на вражеской 
провинции запустите туда ядерную раке¬ 
ту, лучше - парочку. 

> Можно добиться стопроцентного 
попаданий и ядерных ракет, и.выстрелов 
юнитов, перегружая сохраненную перед 
выстрелом игру. 

> Не используйте тяжелые орудия 
юнита для добивания против¬ 
ника, если достаточно и легких. 
Тактическая опция оѵегѵѵаЬсН 
существует в целях сохранения 
АсЕіоп РаігіЕй для легкого л или 
тяжелого вйстрела. 

/, > Стройте максимальное 
количество лабораторий и 
предприятий, добывающих по¬ 
лезные ископаемые. Ваш про¬ 
тивник всегда делает это. Не 
забывайте также о пушках. 

> 0 напоследок’ - под- 1 
сказка для прохождения пер¬ 
вой миссии. Высаживайте ар¬ 
мию 8 верхнем, правом углу' 
карты и не используйте ее; ар¬ 
мией восставших, которая на¬ 
ходится внизу, уничтожьте че¬ 


тыре вражеские пушки, причеій,. сначала 
атакуйте пехотой; как только пу$ ' 
утожен 
митач 
лее пр 


наяус 
инстрі 
ее; Мі 


^ АгііІІегу. У артилле¬ 
рии огромный радиус атаки и большая 
площадь поражения — опустошитеЬьное 
орудие. 


С Л 


I Видду. Багги может : , 
быстро покрывать большие расстояния м 
успевать после этого пару раз стрель¬ 
нуть; идеально подходит для отвода вра¬ 
жеской техники от более важных объек¬ 
тов. Легко добивает поврежденные юни- 


Сгаѵ. Гравитацион¬ 
ный танк неплохо вооружен и способен 
пересекать каньоны, реки и другие пре¬ 
пятствия. 


СипгНір. Основная 
боевая единица людей. Способна летать’ 
над землей, отлично ейоружена и спо¬ 
собна стрелять несколько раз. Лучше 
.всего использовать в. недосягаемости 
. противника. ' 


к- * -1 Ілзег ТагдеЕ. Отлич¬ 

ные защитники. Хорошо располагать их 
рядами вокруг баз с небольшим количе¬ 
ством техники. 
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ство.юнитов. Больше одного такого зда- 
нтШгЩЖ кроме 
гак в рэсчетеща.опустощрйие; творимое , 
ядерными ракетами. 


шевые, они исяользуютсядоя тога чтобы 

ударить и смыться. 


Меда Тапк. Основ¬ 
ная боевйя единица. Способна уничто¬ 
жать группы противника. 


I _1 Напдег. Элитная пе¬ 

хоте. Применяется для атак на большом 
расстоянии и для установки детѳнатороа 


5.Н.О.С. Летает и 
производит несколько выстрелов. Эта 
машина - неплохая поддержка. 


ЬаЬогаСогу и ВезеагсІі Сепіег 

Очень важно строить их столько, сколько 
можете. Технология - лучший способ 
превзойти противника. 


ЗрееОег. Простей- 
ая летная машина, быстрая и с боль- 
им радиусом удара. Используется для 

збых.рпераццй. 


1~/. -1 Зпірег. Могут быть ис¬ 

пользованы для уничтожения легкой тех- 


ЗНіруагД и ЬапсНпд Сепіег Эти зда¬ 
ния строятся только в столице. 


ШИШЙШж Тапк. Этот танк очень 
крепкий и хорошо вооружен, но медлен- 


ь._ ЗциаО. Обычные 

солдаты. Способны атаковать через пре¬ 
пятствия и устанавливать детонаторы. 


Апіі-Міззііе. У вас нет гарантии, что 
все ракеты противника будут сбиты. 


к»_ Шл Тгоорег. Простые сол¬ 

даты, используются во многих ситуациях. 

Сооружения 

(максимальное -коЛичество построек 
каждой» вида в провинции 10} 


м* Тапк. Правда, интел¬ 
лектуальное название? Вообще же - от¬ 
личный танк для ближнего боя, как для 
нападения, так и для защиты. С мощным 
оружием и прочней броней. 

Юниты тауранов 


йаДаг и Зсаппіпд Оеѵісе. Улучшают 
работу противоракетных установок и уве¬ 
личивают вероятность попадания ваших 
ядерных ракет. С их помощью можно 
просматривать близлежащие провинции. 


АгСіІІегу. Одно из-са- 
фіых мощных орудий. СпособНДстрелять 
. через препятствия зарядами с, большой 
ІЩішадью поражения; 


Міпіпд Расііііу и Веііпегу. Все про¬ 
сто:; чем'больше строите, тем больше за¬ 
рабатываете. 


г 5іІо и ІЧисІеаг і.аипсНег 

■ ядерные ракеты и позволяет 


Николай Колюшев 


к». РІуег. Быстрые и стре¬ 

ляют на большом расстоянии. 


Рои/е г РІапІ и Епегду СепЬег Раз¬ 
работка технологии в этой области зна¬ 
чительно позы’шеет- их эффективность; 
нехватка тока приводйт/к нефункциони- 
рованию сооружений. , у ' V 


к.—г- і Ризіоп Тоѵѵег. Пущкѵ 

с большим радиусом действия; но сла- 
бые. 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для 
жанра 

Мнение автора 


Ноѵег Тапк. Лучше, 
чем гравитационный танк людей, быст¬ 
рый и хорошо вооружен. '•' •V;.. 


идЫ: Тапк.|рриме- 

няе^ся дгвцунич|Ожения пехйЫг? Слабая 

броня. 


Сгаѵрогс и Ноѵег РаОз Производ- 
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Для служебного пользования! 

/ /Ж> Перед прочтением сжечь' 

снейтз нш аож ; ист 





Аси Оѵег Еигоре 

В любой момент игры наберите: 
ВАТАТ - Восстановление здоровья 
□АйЗ - Оборудование 
ОЦАРТЗ - Самолет становится 
димым для врага 


Ваішап Гогеѵег 

После того, как услышите “Сате асііѵаіесі” (для 
тех, у кого нет звуковой платы - первая картинка 
с текстом), наберите I. II ПАВУ Нажмите клавишу 
РІО. После этого вы сможете во время запуска иг¬ 
ры выбрать стартовый уровень. 


ВІООЛ (Ліагешаге) 

Во время игры нажмите Т, далее введите следующие ком¬ 
бинации: 

ІМОСАРІІММУА55 - включить режим бессмертия 

I МАША ВЕ ЫКЕ КЕѴІІМ - включить режим бессмертия 

САРІІѴІМУА55 - снять бессмертие 

ЕѴА САШ - прохождение сквозь стены 

С00ІМІЕ5 - открыть всю карту 

ВАТЕ - показать количество кадров в секунду 

ШАНО - дать все оружие и патроны 

ВІІІМ2 - то же, что "ШАНО”, но временно дается по два 

оружия каждого вида 

ЬАВА СПОРТ - дать все оружие и бесконечный боезапас 
НОІМСЮІМС дать все оружие и бесконечный боезапас 
МОІМТАІМА - все оружие и все предметы 

КЕУМА8ТЕВ - все ключи «рштрит 
ЗАТСНЕІ. - все предметы 

СПІ8ѴѴОЮ - полная броня Ці аЗгаУ Я ДВ 

зровк- 200 % жизни яШШЯШШЯШВШШШ 

ОІѴІЕПІІУС - включить/выключить невидимость 

МАЙЮ - выбор другого уровня 

САЬСОІМ - выбор другого уровня 

МССЕЕ - поджечь себя 

5ТЕВІЧ0 - временное потемнение в глазах 

- режим "пьяницы", все расплывчато и шатает 
РОРК ВРСШ55АЙ0 - оставляют 1 % жизни, отбирают все 
оружие и ]о)о 

СуЬегШайіаЮгс 

Для того, чтобы получить двух дополнительных бойцов - вы¬ 
делите Мавіег Раіп и нажмите 8К, РР и РК, чтобы по¬ 
явился Сагпідоге. Выделите Рзусіоррз и нажмите РК, РР, 
ЗК и РР, чтобы появился Зсбгарр. 

ЗК - Удар ногой 
РК - Сильный удар ногой 
РР - Сильный удар рукой 



Оіе Наш Тгііозу 

Во время игры нажмите ЕЗС [пау- _ 

за]. Затем нажмите Н и 2 и, не отпуская их, наберите: 

□іе НагО 1 

право, вверх, вниз, Е - включить неубиваемость 
право, Е, вниз, 0-50 гранат, дымовых шашек и др. 

право, вверх, вниз, вниз, Е, право оружие (сначала 
ЗІіоРдип, при повторном нажатии - следущее оружие и т.д.) 
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право, Е, Е, вниз - все становятся толстыми 

Оіе НагсІ 2 

право, Е, лево, О, А, вниз, Е - много ракет и гранат 
лево, А, право, вниз - прицел не дрожит 
вниз, Е, А, вниз - все становятся скелетами 

□іе НагсІ 3 

лево, О, вверх, вниз, Е, право - бесконечное число жизней 
Коды желательно набирать быстро. Если после набора пауза 
отключилась, то код сработал. 

Пике Пикет 30: Аіотіс Ейіііоп (дополнено) 

□ІМСОПАІНОиО - режим бессмертия 
0І9КЯ02 - режим бессмертия 

ОІ\ІЗСОТТУ$## - переход на другой уровень, где $-эпизод, 
##-номер уровня 

□ЮЗТиРЕ - получить все оружие, полную амуницию, все пред¬ 
меты и все ключи 

□ІѴІТЕМ5 - получить все предметы 
□І9ѴѴЕАРОІ95 - все оружие 
□ІМКЕУЗ - получить все ключи 
□АІІІМѴЕАІТОАУ - получить все предметы I 
□ІМ5Н0ѴѴМАР - открыть карту уровня | 

□ІЧЯАТЕ - показать количество 


координаты _ 

ОІМѴІЕѴѴ - переключиться на вид сзади 
□АІСЫР - проходить сквозь стены 
□ІММ0ІМ5ТЕЯЗ - включить/отключить монстров 
□іиЗКП.1.# - выбор уровня сложности, где #-уровень сложности ’ 
□ІМНУРЕР - ускорение, бесконечные стероиды 

Нипіег Нищей (доработано) 

Во время игры нажмите Епіег затем введите код и еще раз 
нажмите Епіег: 

ВАУІ ■ бессмертие С01.Е - все оружие и неуяз- 

5ІМЕШІМСЗ полное вое- вимость 
становление жизни ЗАСЕ, ВШЕ, ОСНВЕ, 

ШКА321ІК все оружие ѴІМСЕІМТ, НАНЛІ - поме¬ 
нять цвет игрока 

Нурег 30 РіпЬаІІ 

Выберите один из столов, начните игру. Нажмите ЕЗС, затем 
наберите кегтіі: и нажмите Епіег Это а 
сНеаі-кодов. После снова нажмите Г 
Е5С, наберите одно из нижеперечис- I 
ленных слов и нажмите Епіег 
КІСКВАСК - шарик не покидает стол I 
ЕХТПАВАЫ. - дополнительный шар 

АЮА00РВАИ5 - 98 шариков _ 

^ЗНОА^ІМ - при тряске стола ТіИ: не включается 

Іпйіапа .Іопе; апй Ш Раіе о( АіІапШ 



с нацистами для лег¬ 
кой победы просто нажмите клавишу 

ІІМЗЕНТ 














Іпіегрохе 

Во время игры нажмите "Р” для паузы. 
Ч Далее нажмите Епіег и быстро наберите 



один из нижеследующих кодов, затем сново нажмите Епіег 

РІ5К - полный щит 

ТВАІѴІ - дополнительная жизнь 

1501 - много денег (повторите, если надо больше) 

АЯСН - быстрая стрельба (когда к ончится, наберите снова) 
Желательно, чтобы мещупервым 1 
и вторым Епіег проходило не бо¬ 
лее 3-х секунд. 


ЮхІ ѴіКіпбх 2 

ЩКоды уровней: 


. Ш7Й0 

2. 15Т5 

3. 2І\ШЗ 

4. ТВ5Н 

5. ЗѴѴ1М 

6. \Л/01Р 

7. ВВ4Т 

8. К4ВІМ 




'' Дополнительный код СЯЗй показывает фамилии авторов 
игры 


И.А.Х. (доработано) 

і- Нажмите клавишу 1, затем вводите кодовое слово. После 
§ завершения ввода кода необходимо поставить закрываю- 
і щую скобку ']’ и нажать ЕПІТЕП. 

МАХЗЦРЕВ - увеличить все характеристики юнита (кроме 
боезапаса) в два раза 

МАХАММО загрузить подразделение боеприпасами 
и восстановить поврежденную броню до максимального 
уровня 

МАХ5РѴ - открыть всю карту и показать на ней все юниты 
противника и все его строения (зеленым цветом) 
МАХ51ІВѴЕУ - открыть все минные поля и залежи минера- 
: лов под землей, что позволит вам не использовать развед- 
/ чик полезных ископаемых для их обнаружения 
МАХ5Т0ВА0Е - полностью загрузить полезными ископа- 
I емыми юниты инженеров и конструкторов 


ііеіаііесб: ВаШеЛготе 

« Если ваше имя начинается с символа , то начальный 
кредит будет существенно увеличен. 


МШ апл Мабіс IV: Сіоийх о( Хвеп 

/ В телепортационных зеркалах набирайте следущие коды: 


I Ю5Т ІТ - получить магический меч 
5НАІМСЯІ-І.А - переместиться в Нісісіеп Тоѵѵп 
ЗНОѴѴТІМЕ - переместиться в конец игры 
ЮВй ХЕЕМ - попасть в 1_огсі Хееп 
ВОСІІЗ - попасть в І_огсі Хееп 
СОІІІМТ РШ МОІѴІЕУ - попасть в Огадоп’з Іаіг 


Оиііашх 


В В игре введите: 

0І.Р05ТАІ. - все оружие и патроны 
ОЮРЗ - открыть карту 

01.ВЕ0ЫТЕ - “заморозит” всех врагов, убить и 
: нельзя 

Ч 0І.РР5 - показать техническую информацию 



СНЕНТ8, НШТ8, 


нео Аіегт: соипішігіке 


В основном меню игры (Заѵе, ІоасІ, | 
Ыеѵѵ) зажмите левый ЗНІРТ и наве- 
дитесь мышкой на громкого- I 
воритель в правом верхнем углу. Г 
Не отпуская ЗНІРТ, нажмите левую I 
клавишу мыши, выбирайте уровень I 
сложности и играйте секретную і 
миссию - сражение с гиганскими | 



муравьями! 

КеЛпесК Кашрабе 

Во время игры наберите: 

ВРЕІѴІЗ - режим бессмертия 

ЯРНОІШЕШОС режим бес¬ 
смертия (дублировано) 

ВШи.1. - получить все предметы ’ М 

__и полную жизнь 

ЯйСЫР - прохождение сквозь стены 
ВЕІСІЛѴІЗ - получить все оружие 
ВОІІМѴЕПІТОВУ - получить весь инвентарь 
ВйІТЕМЗ - получить все предметы 
В0КЕУ5 - получить все ключи 
Я0М0ІМ5ТЕЯ5 - включить/выключить монстров 
ВОВАТЕ - показать количество кадров в секунду 
ВОЗНОѴІ/МАР - открыть всю карту 
ВОЗКіи. - переключиться на другой уровень сложности 
ВООЕВШС - показать техническую информацию 


ІсогсПеЛ РІапеі 

Во время игры наберите: 

РАТАІ. - все оружие 
АНАН - бессмертие 
Для перехода на другой уровень: 
ЬАѴА# - первый эпизод 
САІ.Е# - второй эпизод 
СВОС# - третий эпизод |ь 
НЕАТ# - четвертый эпизод 
НІ6Н# - пятый эпизод 
ВЕВС# - шестой эпизод 
5ТАЯ# - седьмой эпизод 
где # - номер уровня 


НгопббоМ 



Запустите игру с параметром командной строки - после ис¬ 
полняемого файла напишите ОЕВІШ. Теперь в игре можно 
использовать одну из следующих комбинаций: 

АИ-С - поменять класс героя (часто приводит к совсем 
другим последствиям) 

АИ-Р - повысить героя в звании 
АН-1 - увеличить уровень бойца, после нажатия комбина¬ 
ции вызовите экран с его статистическими данными 
АН-2 - уничтожить врагов на клетке, иногда с первого раза 
погибают не все 

АП-В - улучшить здание на один уровень 
АП-Р - изменить здание на десять уровней (за стан¬ 
дартными тремя начинаются строения других рас, в том чис¬ 
ле и врагов) 


Тішб СоштапЛо (доработано) 


Ниже приводятся коды к мирам игры Тіте Соттатіо 
среднего уровня сложности 
(иЗШАВІ. - Римская Империя 
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Доступность всех миссий 

Начиная с адреса 02 в файле 
0РТІ0І\І8.СРС вписать вместо 01 число 00, 
и сделать это двадцать раз по числу миссий 
(если хотите какую-то одну миссию - то от¬ 
считывайте от начала и изменяйте соответ¬ 
ствующее). Для сетевой игры не проверя¬ 
лось, но вполне возможно, что там все ана¬ 
логично. 


Подсказка: ищите странно выгля¬ 
дящее место (как бы квадрат 
с горочкой внутри), там Люк дол¬ 
жен сказать, что чувствует боль¬ 
шую Силу. Переместите лежащие 
неподалеку камни на четыре места 
(сложно объяснить, в игре все ста¬ 
нет понятно) с помощью ЗЬИЬ 
и клавиши-стрелок. После этого 
откроется проход в пещеру. В пе¬ 
щере вы встретите Бена Кеноби, 
который даст вам Силу, правда 
только если у вас полная жизнь. После этого вы можете сме¬ 
ло называть себя Рыцарем Джедай. 


ѵ>с 


Ж Для служебного пользования! 
" Пере д прочте нием сжечь! 

КАѴАСЕДР - Средневековая Япония 


М2Р5Р0ЕШ - Европейское Средне- 


АѴІШРССІІ - Времена Конкиста- 


ЕѴВ5ѴТСѴ - Дикий Запад 
ѴШНСХВО - Современные Войны 

АІ-РУВДО - Будущее 
ѴВІЛѴАВІУ - Вне Времени 


ТотЬ Яійег (дополнено) 

Выполняйте в игре следующие действия для того, чтобы... 

...сделать доступным все оружие - сделайте 
один шаг вперед, один шаг назад, трижды по¬ 
вернитесь кругом (часовая стрелка роли не 
играет), выполните прыжок назад. 

...перейти на последний уровень - сделайте 
один шаг вперед, один шаг назад, трижды по¬ 
вернитесь кругом (часовая стрелка роли не 
играет), выполните прыжок вперед. 
...закончить текущий уровень - остановитесь, 
выполните шаг вперед (с нажатой клавишей 
5Ні№), шаг назад [с ЗЬЖ;), повернитесь 
кругом три раза по часовой стрелке (с 5Ы№), выполните 
прыжок вперед (с АН). 

ШОГПК 

Во время игры войдите в меню 
бора оружия и напишите ВОВЛ 
У вас появятся Вапапа ВотЬ 
вместо Сіивіег ВотЬ и ЗНеер 

вместо Міпе. 

Уойа Иогіе* 


ПиКе ИиКеш 30: Діотіс ЕШііоп 

Оике Ыикет 30, вышедший еще в первой полови¬ 
не 1996 года, стал популярен среди всех поклонников | 
30 асйоп. Несколько месяцев спустя Зй Веаітз (ком¬ 
пания-разработчик) выпустила набор дополнитель¬ 
ных миссий Аботіс Есіійоп. Добавился четвертый эпи¬ 
зод - ТНе ВігѣН (10 уровней +1 сетевой). Мы приводим 
карты для десяти не-тиійріауег уровней. 

Материалы предоставлены 
Александром Гетманом 
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Странно, но многие не знают о том, что в ККгЮ 
|« можно выполнять ирдгасіе сооружений. Эта возмож- 
ность появляется начиная с шестой-седьмой миссии. 
Яр' Для этого требуется у технарей построить І_аЬогаЬогу, 
к у мутантов - АІсЬету НаІІ. Щелкните на ЬаЬогаТогу 
К’ (или АІсЬету НаІІ соответственно) и укажите ОиЬрозТ 
(либо СІап НаІІ) или МасЫпе ЗЬор (либо 
I. ВІаскзтіЬЬ/ВеазЬ Епсіозиге). После этого курсор пре- 
р вратится в три стрелочки, начнется ирдгасіе. Вслед за 
этим становятся доступны новые виды сооружений 
и юнитов. 

Ситуация: против одной башни ползут четыре ѴѴаг 
І Мазбобоп или Тапкз. Заведите в башню троих 
К ТесЬпісіап. Затем башня будет восстанавливаться 
|; в течение 30 секунд, и никакая атака подобного уров- 
1’ ня ей страшна не будет. 

В ККпО определяющим понятием является ско- 
Щ рость. Все очень просто: противник начинает миссию, 
располагая всего-то одним ОН Тапкег. Другой техники 
й у него практически нет. А значит, в первые пять-де- 
||і сять минут он активно занимается накоплением тех- 
ники и постройкой двух-трех дополнительных ОН 
р” Тапкег. Затем начинаются его стремительные вылаз- 
й ки. Как следствие, все миссии, вплоть до десятой, 
к можно пройти за 10 минут - достаточно накопить 
Ир - ударную группу из 5-6 АТѴ РІатеЬЬгоѵѵег и, не обра- 
Вк щая внимания на встречный огонь противника, про- 
К : никнуть на его базу и уничтожить Роѵѵег ЗЬаЫоп. Если 
Ир после этого вы выдержите ответный удар - считайте 
ЩУ миссию пройденной. 

І На ранних миссиях великолепной защитой для ба 
зы становится танк, поставленный между двумя баш¬ 
нями (плюс парочка огнеметчиков по бокам). Танк от¬ 
влекает на себя весь огонь, в то время как башни 
р уничтожают наступающих, а огнеметчики оберегают 
башни от подходящей пехоты. 

Авиаудар имеет смысл применять массированно. 
Ц Подготовьте 
4-5 самоле- 
Щ:- тов, отправ- 
I: ляйте их ко 

\ вражеской 
|„ базе, сбрось- 
те две бомбы 
I на Роѵѵег 
ЗТаСіоп, все 
прочее - на 
ОиТрозі/СІап 
Й НаІІ. 

На последних миссиях весьма выгодным плюсом 
для развития становится наличие нескольких 
I ОиТрозЬ/СІап НаІІ по одному с каждой стороны базы. 
Ш- Таким образом, вы всегда сможете за короткое время 
Н| построить отряд огнеметчиков и отбить нападение 
Иг врага. На последних миссиях рекомендуется иметь 
К: в своем распоряжении три танкера, причем лучше бу- 
дет, если у каждого танкера есть своя скважина, 
р, В противном случае часты станут заторы, и танкеры 
Вр будут выстраиваться в очередь перед буровой вы- 
ЩГ- шкой. 

Игорь Власов, 
Валерий Малашин 

Щ 

^ V 


Пике Пикет 30: Аіотіс ЕЛШоп 
продолжение следует... 
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Пике Пикет 30: Аіотіс Ейіііоп продолжение.. 
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РйапіашайоПа II: 


Недокументированный юмор 


<| Создатели Риггіе оі РІезН обладали приличным запасом !| 
юмора. Свидетельство тому - огромное количество недоку- 3 
ментированных шуточек в игре. Проверьте сами: 

1. В квартире Куртиса встаньте лицом к книжной полке 
в гостиной. Обратите внимание на старую радиолу в крайней 
правой части экрана. Щелкните на радиоле 10 раз. Теперь 
вы сможете сами убедится, что в РНапСавтадогіа II играет 
36 разных мелодий, послушать их, и лицезреть фотографию 
композитора (или композиторши?). 

2. Встаньте лицом к книжной полке. Обратите внимание 
на книгу на журнальном столике. Наведите мышку на нее . 
и нажмите последовательно следущую комбинацию клавиш: 
СТШ+АІ.Т+левая кнопка мыши Вы увидите, чем увлека¬ 
ется Куртис в промежутках между галлюцинациями и убий¬ 
ствами. 

3. В той же гостиной встаньте лицом к клетке с крысой. 
Нажмите СТРИ+АИ+левая кнопка мыши на картине в ле- ,| 
вом верхнем углу. Вы получите неплохую иллюстрацию 

к прочитанной на столике книге. 

4. При входе в компьютерную систему ѴѴупсесН вы-Щ 
берите в качестве Іодіп'а имя Тгеѵог Вагпев. Вместо паро¬ 
ля введите ВЕНУВІІТТОІѴІ Вы получаете доступ к трем 
классическим динамическим играм всех времен и народов. 

5. Войдите в систему под именем .Іосііуп или ТНегеве. 

В качестве пароля наберите XXX. Когда программа спросит | 
о “ІѴисІіСу согіе" - введите слово Асігіеппе. В принципе это! 
ничего не дает, кроме повторения разных звуков из любов-1 
ных сцен, происходящих по ходу игры. 

6. В ѴѴупСесІі идите на склад (от входа налево). Возьми¬ 
те из іпѵепСогу отвертку (всгешігіѵег), щелкните на себе. 
Повторите эти два дейстия четыре раза, пока наведенная на 
вас отвертка не перестанет светится. Теперь возьмите за¬ 
колку [Гіаігріп] и щелкните на себе. Куртис будет вести себя 
совсем странно. 

7. В ѴѴупСесН, во время первых трех актов. Войдите в ос- " 
новной холл (из 
которого расхо¬ 
дятся рабочие 
кабинки). Вы 
должны стоять 
так, чтобы на: 
одной картинке 
с вами находил¬ 
ся бак с водой 
(по левую руку 
от героя). Теперь 
нажмите АН 
и одновременно щелкните мышой на пупок героя (5 мм 
вверх от пряжки ремня). Галлюционирующая рожа - это еще 
самое мирное определение для такого события. 

8. Есть еще один шуточный момент - счетчик ваших оч-і 
ков по открытию секретных вставок. Для того, чтобы его уви- 1 
деть, попадите на карту путем покидания места пребывания ' 
(ни в коем случае не пользуйтесь кнопкой МАР). Теперь < 
проследите - по середине карты идет сгиб. Мысленно опус- ■! 
титесь по нему вниз. Теперь, внимание! Между нижним 
краем сгиба и красной полоской, проходящей через назва¬ 
ния мест (слева от сгиба), в самом низу карты можно раз- | 
глядеть малюсенькое голубое пятнышко. Щелкните на нем 1 
мышью 10 раз - и счетчик откроется. 


служебного пользования! 
очтением сжечь! 
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Принцип сорок первый 

Возможно, приятель знает, что вам 
понадобится подняться на лифте. Пош¬ 
лите ему НоЫике. Если затем вы услы¬ 
шите грохот выстрелов - отключайте 
голограмму и посылайте сообщение, 
что “кіііесі <такой-то>“, после чего под¬ 
нимайтесь сами. Говорите, приятель до¬ 
статочно умен и насторожится отсутст¬ 
вием трупа и непонятно по каким при¬ 
чинам уезжающим лифтом? Что ж, для 
особо подозрительных особ предусмот¬ 
рен второй вариант: вместе с НоЫике 
дошлите хорошую пачку гранат. Когда 
начнется пальба — жмите на гашетку... 

Принцип сорок второй 

Вопрос первый: Что бы сделали вы, 
увидев горку гранат и установленную 
рядом мину? Если вы не трус, то огляде¬ 
лись бы по сторонам, а потом принялись 
бы аккуратненько собирать гранаты, 
избегая лазерного луча. А так как пси¬ 
хология людей в достаточной мере 


стандартизирована, то, скорее всего, 
ваш товарищ поступил бы также. Во¬ 
прос второй: Что мешает вам набросать 
гранат и ждать появления товарища в 
укромном месте, где хорошая види¬ 
мость на место действия? Идеально по¬ 
дойдет монитор видеокамеры, располо¬ 
женный поблизости... 

Принцип сорок третий 
Он мчится за вами. Вы сворачивае¬ 
те за угол, он отстает. Лихорадочно ак¬ 
тивируя Ноіосіике, вы отскакиваете на 
пару метров от своего полупрозрачного 
двойника и разворачиваетесь на 180 
градусов, чтобы пронаблюдать его по¬ 
явление. Когда он увидит, что вас двое, 
он, конечно же, вмиг осознает, что толь¬ 
ко 50% того, что видят его глаза, явля¬ 
ется вами. Однако у него не будет вре¬ 
мени соображать, и его руки выстрелят. 
На 50% — в Ноіосіике. А второй выстрел 
уже в любом случае будет не его, а в не¬ 
го... 

Принцип сорок четвертый 

Встав на край окна [дере¬ 
вяшка такая, еще подоконником 
называется) и включив НоЫике, 
вы выбросите своего двойника 
из окна. Если товарищ решит 
принять участие в состязаниях по 
отстрелу летающих мишеней, он 
выдаст себя. Аналогично, 
Ноіосіике можно швырнуть в воду, 


Принцип сорок седьмой 

Перестрелка в воздухе. Садюга ши¬ 
банул по вам из ВР6, причем метко. Что 
ж, отключите Ыіраск на пару мгновений 
— и ракета пройдет выше. 

Принцип сорок восьмой 

В любой ситуации старайтесь дер¬ 
жать здоровье на уровне 200%. Если 
после очередной баталии вы сильно по¬ 
худели как в НеаІШ, так и в боеприпасах, 
то первым делом восполняйте именно 
здоровье. Потому как, коли жизнь на ну¬ 
ле, то никакие арсеналы оружия не убе¬ 
регут вас в случае, когда навстречу вы¬ 
скочит вооруженный одним лишь пис¬ 
толетом товарищ и успеет выстрелить 
первым... 

Принцип сорок девятый 

Ргеегег — единственное оружие, чей 
радиус действия захватывает зону за 
углом. Момент превращения недавно 
веселого и жизнерадостного убийцы в 
мороженую курицу выдаст характерное 
“Аааахххх”. 

Принцип пятидесятый 

“Честность есть нечто, что нужно 
превозмочь", - так говорил Заратустра. 
А если и не говорил, то вполне мог. Ос¬ 
танавливаемся в какой-нибудь точке, 
откуда хорошо просматриваются окре¬ 
стности, и набираем тезваде для друга, 
где высказываем все, что о нем думаем 
[от кого он родился, с кем проводит но¬ 
чи, что ест... ну, вы не хуже меня знаете). 
Как только друг объявляется в поле 
зрения видеокамеры, отсылаем сооб¬ 
щение. Друг останавливается и отвеча¬ 
ет. Вы снова отписываете к нему пару 
любящих слов [например, открываете 
глаза на то, кем его считают нормаль¬ 
ные люди). Он снова принимается отве¬ 
чать... Вы в курсе, что когда шлете сооб¬ 
щение, все клавиши управления отру¬ 
баются? Пока друг строчит ответный 
текст презрительно-оскорбительного 
содержания, выбегайте и приканчивай¬ 
те его — он все равно не может отстре¬ 
ливаться, пока сообщение не отошлет. 
Нечестно, конечно... 

Принцип пятьдесят первый 

Знаете такие шкафчики, где час¬ 
тенько лежат аптечки? Все игроки пе¬ 
риодически туда наведываются. Забе¬ 
ритесь в шкафчик, дайте дверке за¬ 
крыться, повернитесь к ней лицом, от¬ 
ползайте до упора вглубь, открывайте 
дверку, быстро разворачивайтесь на 
180 градусов, ставьте мину, пулей вы¬ 
хлестывайтесь из шкафчика наружу и 
закрывайте дверку. По идее, мина 
должна активироваться после того, как 
дверка закроется. Теперь положите по 


активировав его подле водоема. 
Если товарищ изображает из се¬ 
бя караулящую добычу под водой 
щуку, он попадется на живца. 
Принцип сорок пятый 
Полюбуйтесь на свое отра¬ 
жение в зеркале. Красив, ну! Те¬ 
перь стреляйте в изображение из 
умен, что ставит ловушку в вентиляцион- ЗМгіпкег. Снаряд срикошетит... А 
за углом вокруг спускового курка 
базуки обвился алчущий вашей 
крови товарищ. И его кровожад¬ 
ность будет потоплена в его же 
алой кровушке, когда вы, мелкой 
крысой подкравшись сзади, уве¬ 
личитесь у него за спиной и вса¬ 
дите в ненавистную спину пару 
боеприпасов из того оружия, ко¬ 
торое вам представляется наи¬ 
более подходящим для подобно¬ 
го момента. 

Принцип сорок шестой 

Когда изображаете из себя 
коршуна, охотящегося на подоб¬ 
но зайцу петляющего внизу про¬ 
тивника, прибегайте к такому не¬ 
сколько банальному оружию, как 
пистолет, винтовка и пулемет. Из 
них проще не промахнуться. 


■ Нет, от стрельбы нас удерживает не обилие женского пола, а бал¬ 
лоны, которые могут весьма эффектно и фатально рвануть 
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чтобы узнать местоположение товари¬ 
ща. Его удивлению не будет пределов, 
также как и количеству его истерзанных 
тел, - по полдюжины в каждом укром¬ 
ном месте, где он любил устраивать за¬ 
сады... 

Принцип шестьдесят второй 

При старте игры вы должны быть 
МА5ТЕП. В Орйопз выберите ВесогсІ 
Оепло [до начала самой игры). Во время 
игры, нажав К, вы начнете видеть гла¬ 
зами своего оппонента. 

Принцип шестьдесят третий 
Когда происходит поединок один на 
один в замкнутом помещении, исполь¬ 
зуйте стероиды для ускорения своих пе¬ 
ремещений. Плюс к тому, если приятель 
— фанат БЬгіпкег, то стероиды позволят 
нейтрализовать эффект его оружия. 
Принцип шестьдесят четвертый 
Загрузите последний уровень тре^- 
тьего эпизода. Уровень сложности — 
максимальный. Поиграйте часок-дру- 
гой, и черт с ним, что вашей крови на 
стадионе будет не меньше, чем моего 
словесного поноса на этих страницах. 
На следующий день—тот же эпизод, тот 
же уровень, та же сложность. И так не¬ 
дели две. Вы разовьете то самое глав¬ 
ное, что нужно в любом 30 асйоп - ре¬ 
акцию. А смекалку, играющую в Рике 
(Микет 30 куда как большую роль, чем в 
ОООМ или (Зиаке, вам разовьют любя¬ 
щие вас друзья... 

Принцип шестьдесят пятый 
Любите своих друзей той любовью, 
какую они испытывают к вам, И пусть 
эта любовь - до определенных преде¬ 
лов, конечно же — будет граничить с не¬ 
крофилией. И, самое важное: если ваши 
друзья не читают "Навигатор”, то не по¬ 
казывайте им эти принципы и даже не 
заговаривайте о них. Жизнь ваших дру¬ 
зей станет намного богаче и полнее, 
когда они встретятся с вами в 
ОикетаісН! 

Геймер 


убийца. 

Принцип пятьде¬ 
сят шестой 

Еще один способ 
отличить Ноіобике: на 


улице от голограммы 
нет тени. 

Принцип пятьде¬ 
сят седьмой 

Только для крутых! 
Если вы ведете в счете 
и ваш соперник - не¬ 
достойный слизняк, то 

■ И куда, извините, ставить мину в такой ситуации? На доверчиво можете приколоться, 


подставленный лоб этого недоноска? 

бокам от шкафчика пару гранат. Если 
другой игрок заметит гранаты, он их 
подберет, и когда откроет шкафчик, его 
потери составят всего-то 5% здоровья. 
А если он не заметит гранат, то в этой 
жизни он уже больше ничего не заме¬ 
тит... 

Принцип пятьдесят второй 

Вы никогда не задумывались над 
тем, чтобы перегородить минами целый 
водоем? Ведь, чтобы разглядеть лучи, 
человеку сначала надо будет погрузить¬ 
ся в воду. А когда он в нее погрузится, то 
затем всплывать на поверхность уже, 
скорее всего, будут его кровавые ош¬ 
метки. 

Принцип пятьдесят третий 

Чтобы ослабить друга, выводите его 
из себя. Каждый раз, когда смерть при¬ 
ходит за ним, а не за вами, посылайте 
ему одно и то же короткое сообщение, 
например: <Имя-игрока> беаб На!. По 
идее, это должно сильно "улучшить” его 
самообладание и “повысить” трезвость 
мышления до невиданных прежде вы¬ 
сот. 

Принцип пятьдесят четвертый 

Когда оппонент под водой, при 
стрельбе ориентируйтесь на испускае¬ 
мые им пузырьки. 

Принцип пятьдесят пятый 

Будучи убитым, не спешите сразу же 
возрождаться. Пронаблюдайте, в каком 
направлении помчался ваш любезный 


минируя места, где по¬ 
является игрок, воз¬ 
рождаясь после убиения (гезрам/п 
зроЬз). 

Принцип пятьдесят восьмой 

Открывайте двери на расстоянии - 
способ избежать минно-гранатной ло¬ 
вушки. Аналогично, едучи на лифте, от¬ 
ходите к дальней стенке. 

Принцип пятьдесят девятый 

Он засел за невысоким контейне¬ 
ром и считает себя в блиндаже. Но его 
дурость не позволяет ему сообразить, 
что у блиндажей обычно есть крыша... 
Когда вы подпрыгните - вы увидите его 
голову. Когда вы спустите курок базуки, 
его голова разлетится на части. 

Принцип шестидесятый 

Выберите стену, за которой нахо¬ 
дится некое помещение, обитаемое ва¬ 
шим оппонентом. Прислонитесь к стене 
плечом (левым, правым, — без разни¬ 
цы). При этом вы должны смотреть 
вдоль стены. Теперь очень медленно 
поворачивайтесь к стене, где-то на 
1 /8 угла поворота (примерно 20 граду¬ 
сов]. Далее - бросайте гранату. Граната 
пройдет сквозь (!!] стену, и следующим 
нажатием клавиши СЬгІ либо левой 
кнопки мыши вы рвете гранату вместе с 
товарищем, засевшим в соседней ком¬ 
нате. 

Принцип шестьдесят первый 

Эх, подлый это прием, конечно... 
Когда заходите в Зеіир, наберите 
ЗЕТІІР / В. Во время игры нажимайте К, 


■ Встреча подле микрофона: устроим конкурс по вокалу?.. 


■ Надеюсь, ты будешь гореть вечным 
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Выдержки из дневника доктора 
Флюка Хокинса 

14 августа 1996 года 3:45 по Гринвичу 

Запись номер 00.0001 

Представляю, как разозлились чинуши из НАСА! Стоит вам 
сделать что-то достойное, как они тут как тут со своими дурац¬ 
кими запретами. В конце концов, это моя собственная ракета, 
так какое их собачье дело? Довольно, меня ждут исследования 
Внешних Орбит! Да, конечно, со временем отлета вышла не¬ 
большая ошибка (что-то с часами —'это мы исследуем позже), 
но на орбите мы с Куртом все исправили и легли на первона¬ 
чально выбранный курс. Сперва-то мы полетели, прямо к Солн¬ 
цу, зато теперь все в порядке. Наш полет будет’ ( продолжатъся 
5 лишь пять дней, а Курт у же хочеі на Землю. ‘ 

| В этот журнал я буду/здносить по порядку все значительные 
«события, которые будут происходит! в ходе экспедиции. (На 
(Тюлях: Чтобы Нобелевскому комитету было легче признать мои 
заслуги в области Астрономиче¬ 
ских исследований.) 

Подумать только! Мы в кос¬ 
мосе!! Уж теперь-то я докажу 
всем этим ученым умникам, что | 
Внешние Орбиты действитель¬ 
но существуют! Это будет са-/ 
мым потрясающим открытием 
со времен теории относительно¬ 
сти Эйнштейна. Мое имя будет стоять рядом с именами Копер¬ 
ника и Галилея! Ах, если бы мама могла это'видеть! 

22 августа 1996 года 2:43 по Гринвичу у 

Запись номер 00.0008 

Страшное разочарование. Внешних Орбит ,НЕ СУЩЕСТ¬ 
ВУЕТ. Должно быть что-то случилось с моими приборами там, 
в обсерватории (чего еще было ожидать от наблюдения с Зем¬ 
ли?). Решил остаться здесь, наюрбите, пока не открою ХОТЬ 
ЧТО-НИБУДЬ, что может заинтересовать науЧЙую обществен¬ 
ность (не могу же я просто так вернуться на Землю, где меня 
будут критиковать и высмеивать). На карту поставлена моя на¬ 
учная репутация 1 По крайней мере, теперь у меня есть время, я 
I могу посвятить его научным иС- 
I следованиям и уже не беспоко- 
I иться об атмосферных помехах. 

I Для новых великих открытий у 
я достаточно материалов 
I плюс все то оборудование, что 
I предназначалось для исследова- 
I ния Внешних Орбит. Я уже даже 
I начал частичный демонтаж (хо¬ 
тя и не самым научным образом). Прежде всего, выбросим 
внешнюю термоизоляцию — нам потребуется больше дополни¬ 
тельной элеккктттроэнннерггггии. Э-э-э! Ппппочччеммму 
тттаккк хххоллллодддцннно!? Ллллучччше пппоссстттавлю 
всссе Йнназадддд... 

Вернул термоизоляцию на 
I место. Сказал Курту, что нам 
I придется слегка задержаться в 
■ космосе. Сперва он немного 
I упирался, но я показал ему, что 
I видеомагнитофон можно про- 
I граммировать, и этот ребенок 
I оставил меня в покое. Думаю, 
моя работа займет, по край¬ 




ней мере еще неделю. Вот тут бы мне пригодилась чья-нибудь 
помощь (может быть сделать робота? На полях: Надо просмот¬ 
реть материалы по робототехнике). Обнаружил, что во время 
возни со всем вышеупомянутым оборудованием я случайно ра¬ 
зобрал часы. Ну и ладно, исправлю позже... 

10 мая 1997 года Неизвестно сколько по Гринвичу 
Запись номер 00.0201 

С моим роботом-кофеваркой что-то случилось. Он стал 
посылать радиограммы в какой-то маленький английский горо¬ 
док, угрожая “сровнять его с землей”, а потом принялся кру¬ 
шить все вокруг. Когда эта железяка стала долбить кофеваркой 
в мой парашют ручной вязки, Курт наконец-то застрелил его из 
позитронного “пестика” (это он так его называет) — молодец, 
парень! (На полях: посмотреть исторические случаи героизма в 
космосе). Ну „вот, еще год работы насмарку... 

Он,все ещё зол на меня (Курт, а не робот), слоняется по ко¬ 
раблю^ ворчит,что писать фильмы больше некуда... Ну почему 
он вер время торчит перед своим «видаком» и не удосужится да¬ 
же взглянуть ф великолепие космоса/юред нами! .Что может 
бытъ интереснее самой вселен» 

21 июня 19$>7 года ???? щЩ. _„ 

Запись номер 00.0232 
Курт расстроен у * змотрит букой и не разговаривает или 
эворит, что ему скучно и что “делать в этой консервной банке 
гечего”. Хороше>(ькое дело! Я, конечно, использовал при пост- 
зричный алюминий, но консервные банки!!!?? 
г ему придется научиться думать о нашей ракете 

: как о доме. 

Но довольно о 
грустном. Я начал ра¬ 
боту над новым про¬ 
дуктом генной инже¬ 
нерии — “рабочей 
собакой”, Она долж¬ 
на стать мне больше, 
чем просто правой 
рукой. Пес возьмет на себя основнукучасть хозяйственных дел 
(надеюсь, хоть это немного обрадуёт Курта), а еще я научу его 
самому сложному — слушать. Ну и, в конце концов, мальчику 
будет с кем поговорить. А назову я его Боне. 

8 мая 1998 года ???? по Гринвичу 
Запись номер 00.0445 

Прошел почти год с тех пор, как я создал Бонса. Курт здо¬ 
рово обрадовался и назвал его Максом (вот уж не знаю, поче¬ 
му). Пожалуй, я дал Бонсу слишком много мозгов — пес посто¬ 
янно возмущается, что ему приходится работать. Хорошо еще, 
что я не вставил ему голосовые связки! Впрочем, он и без них 
неплохо обходится. 

В промежутках между делами Боне читает книги и занима¬ 
ется своим любимым огородом, который он развел в одном из 
отсеков. (На полях: изучить исследовательскую активность ис¬ 
кусственных форм жизни). А вообще-то Боне работает здоро¬ 
во. Когда я проектировал себе помощника, компьютер добавил 
ему лишнюю пару лап — это не было моей идеей, однако при¬ 
дало псу устойчивости и здорово помогает ему при общении. 
Дело в том, что уже через две недели после создания эта псина 
разработала свой собственный язык жестов. Когда его что-то 
волнует, он начинает жестикулировать так быстро, что кажется, 
будто он добывает огонь трением. 

Боне исправил большую часть оборудования ракеты, а еще 
— нет, действительно, великолепное создание! — он починил 
кофеварку! Правда, кофе у нас, в общем-то, не осталось... 
Впрочем, пес служит верно и старается выполнять все наши по¬ 
желания. Другое дело, что он не всегда дожидается, пока мы 
ему их выскажем... Курту Боне понравился — теперь они рас¬ 
тут вместе. Я бы слепил еще одного, но не хватает некоторых 
запчастей, да и вообще, ну зачем мне тут сразу две псины, до- 
бывающие'огонь трением во время оживленной совместной бе- 
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седы. (На полях: не забыл ли я выключить утюг перед отлетом?) 

1 августа 1998 года (?) по Гринвичу 

Запись номер 00.0466 

Наконец-то!!! Похоже, я открыл нечто, что заставит всех за¬ 
быть нашу неудачу с теорией Внешних Орбит и наконец-то 
принесет нам известность и славу. На окраине галактики я об¬ 
наружил странную электромагнитную аномалию. Что это? Ре¬ 
зультат деятельности внеземной цивилизации или же просто ка¬ 
кие-то природные процессы? Исследования этих аномалий тре¬ 
буют гораздо больше времени и сил, чем я могу себе сейчас 
позволить, так что ими придется заняться Бонсу (несмотря на 
свой странный вид, он очень даже неплох и полезен), а я про¬ 
должу другие эксперименты (я уже почти изобрел автоматиче¬ 
ский перелистыватель страниц, способный выдержать прямое 
попадание ядерной боеголовки! Это будет потрясающе!). Благо¬ 
даря Бонсу иногда мне удается-таки оказаться в двух местах од¬ 
новременно. 

5 ноября 1999 года (?) по Гринвичу 

Запись номер 00.0601 

Продолжаю изучение странного электронного луча, кото¬ 
рый в насуипцее время движется от одной планеты к другой — 
в сторонуівнутренних планет нашей солнечной системы. В ре¬ 
зультате интенсивных исследований и великолепных расчетов я 
пришел к быводу, что эти электронные лучи просто огромны. 
Мои исследования показывают, что чем дальше от наблюдателя 
расположен объект, тем меньше его кажущиеся размеры. Рас¬ 
полагая этйм знанием, я смог предположить, что электронный 
пучок вовсе не увеличивается, как мне казалось раньше, а про¬ 
сто движете^ в нашу сторону, причем с ужасающей скоростью! , 

Итак, Боне и я продолжаем наши исследования. Похоже, ' 
что пучок приближается к месту нашего положения и мы смо¬ 
жем как следует изучить его вблизи. (На полях: такое впечатле¬ 
ние, что лучом управляет какая-то сила, которая прежде, чем 
войти в пределы солнечной системы, занималась ее изучением.) 
Я сообщил на землю о своих открытиях (я даже отправка им не¬ 
много выращенных Бонсом апельсинов), но они даже не обра¬ 
тили внимания. Что ж, это их личное дело... 

Ага, так-то лучше! Терпеть не мог этот карандаш! 'Так, о 
чем это я... Черрррррррт! Нас ударили!!! Пучок уже здесь... Зем¬ 
ля прямо у него на пути... мы — должны — предупредить — не 
успеть. Черррррт!!!!! 

6 ноября 1999 года (?) по Гринвичу 

Запись номер 00.0601 

Сегодня ничего особенного не произошло и мне наконец-то 
представилась возможность выспаться. На корабле ужасный 
беспорядок — Боне явно отлынивает от уборки. 

Прошлой ночью мне приснился дурацкий сон. Как будто у 
каждого человека появился злой двойник — в виде цыпленка в 
маске. Конечно, это странно, но с реальностью не сравнить. 

7 ноября 1999 года (?) по Гринвичу 

Запись номер 00.0602 

Проклятие! Пучки! Я совсем забыл про них! 

УЖАСНОЕ НЕСЧАСТЬЕ!!!!! 

Боне переделал монитор и теперь мы можем следить за со¬ 
бытиями как по телевизору. В результате вторжения разрази¬ 
лась гигантская черно-белая буря, неотличимая от телевизион¬ 
ных помех. Сколько это продлится? Население земли захваче¬ 
но инопланетными существами, названными Всадниками Луча, 
а управляет ими некое создание по имени Гюнтер Глат. Их план 
оказался чрезвычайно прост — они движутся по Земле на ог¬ 
ромных механических городах (диаметром несколько миль!) и 
поглощают все, что попадается им на пути. Либо им нужны по¬ 
лезные ископаемые и руда, либо урожай картофеля. Во всяком 
случае, после них не остается ничего, кроме перекопанной по¬ 
черневшей земли. 

И почему они все время выбирают для нападения самые на¬ 
селенные участки?! Почему, скажите мне?! Почему? Почему? 
Почему? Почему? 




Земные армии 
уничтожены. А все си¬ 
лы, избежавшие уничтожения, не в состоянии оказать никакого 
сопротивления. Новогодних праздников не будет. Похоже, мне 
ничего не остается, как отвоевывать планету для человечества. 
(На полях: куда я дел мой клеевой пистолет?) 

7 ноября 1999 года Немного позже. 

Запись номер 00.0603 

Поскольку я уже стар, а у Бонса слишком много лап (ни 
один скафандр на него не налазит), героем будет Курт. Это даст 
мне время скоординировать все исследования и изобрести но¬ 
вое оружие, пригодное для битвы с Всадниками Луча. Над спец- 
костюмом и прочим оборудованием я работал дни и ночи (хоро¬ 
шо, что кофеварку починили!), так что теперь очередь Курта 
спасать человечество отщолного уничтожения. 

К счастью, большая йасть моих изобретений последних не¬ 
скольких лет сохранилась (в более или менее целом виде). Их 
только нужно немного доработать, и они будут готовы к упо¬ 
треблению. Боне здорово іомог мне привести спеукостюм (да ц 
Курта тоже) Д боевую готовность. По крарнгіГ мере, я думаю, ■ 
что нам это уі 

Итак, Курт, вот параіелов ^ 
твоем задании. Похоже] на ) 
что механический город у 
ляется кем-то вроде г 
пилота. Вели его уш 
вся эта ] здоровенная машина I 
должна остановиться, боне счи- 1 
тает, что при этом город немедленно отправится по лучу тура, 
откуда пришел. Так что будь готов покинуть его, если это про¬ 
изойдет. / 

Помни, парень, мы, я и Боне, будем все время помогать те¬ 
бе при выполнений твоего задания, несмотря на разделяющие 
нас 240 миръ. Я буду трудиться не покладая рук, пока не смогу 
вооружить»* тебя всем, что удастся создать при помощи моей 
фантазии и запаеных частей корабля. Новые изобретения я бу¬ 
ду пересылать тебе, как только они будут готовы, - ты сможешь 
испытать их прямо “в полевых условиях” (так, кажется, говорят 
военные?). Поскольку я не смогу спускаться и объяснять тебе, 
как все эти штуки работают, я попробую сделать что-то вроде 
голографического проектора, чтобы ты понял, как ими пользо¬ 
ваться. Впрочем, у всех этих изобретений е( 
они служат, чтобы і 
иным способом — пассивным | 
или активным — помочь при- I 
шельцам расстаться с жизнью. 

Итак, Курт, теперь дело за I 
тобой. Обо мне и Бонсе не бес¬ 
покойся — нам будет чем за- I 
няться. Сконцентрируйся на I 
своем задании, а мы будем то- | 
бой гордиться. 

А когда ты спасешь Землю и вернешься, тебя будут ждать 
чай и свежие булочки. Это самое меньшее, что мы можем сде¬ 
лать для такого героя, как ты. 

Все, мой мальчик, тебе пора — Боне только что сбросил на 
парашютах твое оборудование — теперь тебе придется его ло¬ 
вить. (Нет, определенно этой собаке нужно успокаивающее!) 

Счастливого пути! И не забудь пригибать голову. 

Флюк Хокинс 

перевод с английского выполнен Василием Андреевым по 
поручению редакции 
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иаддесі АІІіапсе ОеасІІу Сатез 

СМЕРТЕЛЬНЫЕ 

ИГРЫ 


Рассказ “Смертельные игры” сделан на основе 
действительных событий, имевших место быть после 
того, как некто Геймер (то есть я] поместил некого Де¬ 
ниса Давыдова (то бишь автора данного рассказа) во 
мною созданный уровень к ^ддеб АІІіапсе ОеасІІу 
батев. Рассказ в точности соответствует игровой ре¬ 
альности и предназначен в первую очередь для тех, кто 
знает и любит эту великую и невревзойденную в своем 
роде игру. 

Экстравагантное вступление 

Как обычно, Гус Тарбаллс был многословней самой 
языкастой старухи. 

- Все Спок, давай двигай! Кажись живым! Прошлое 
останется в прошлом! Сегодня - это сегодня, а завтра 
будет завтра. Эй, приятель, ты меня слушаешь? - тол¬ 
стая гавайская сигара дымилась во рту Гуса подобно 
уменьшившейся в размерах трубе от парохода, интен¬ 
сивно наполняя комнату, где мы сидели, терпким пря¬ 
ным ароматом выкуренного табака. 

- Надеюсь, ты религиозен. Потому что на этот раз 
тебе придется скликать всех своих святых, чтобы не 
ударить лицом в грязь! - Гус изощрялся в красноречии, 
а я размышлял над тем, что до сих пор не имею ни ма¬ 
лейшего понятия о том задании, которое мне предсто¬ 
ит на этот раз. 


/ 

-- 


: ■•Л * 

"«II гіоМ, *1ер ир! І.оок 
аііі'е! ТЬё ра»<4 ІЬе ра**! 

ТойауЧ <осіау апЛ 
{отоггоіѵЧ іотогюш. Ѵа 
шіМі те, ІИоогіу?" 

у* 



- Нехорошие парни держат взаперти, в самой юж¬ 
ной постройке сектора, некого Альберто Юрайи, и ты 
должен вытащить его оттуда, - наконец-то, речь по- 
^ шла о деле! любопытно, а кто это такой? - Пусть 
Н тебя не колышет, кто он и что он. Позволь папе ду- 
мать об этом! Запомни одно: он важ- 
нее, чем весь ад и половина рая. От- 
веди Юрайи на северо-восток сек- 
тора - там вас будет дожидаться до~ 
жидается майор Грегори. Сдашь Юрайи 
. ШдЖь, на руки майору - и можешь возвращаться 
сюда за тридцатью тысячами зеленых. 

- Да, и чуть не забыл. У меня тут для те- 
1 9 бя припасен небольшой подарочек!.. 

Всякий знает, что Гус - скряга. И если он готов 


отвалить аж тридцать штук - значит, работа предстоит 
и впрямь нешуточная. Мне потребуется лучшее из то¬ 
го кровожадного отребья, что может предложить Ас¬ 
социация. 

Перекинув сумку с новеньким гранатометом - “по¬ 
дарочком” - через плечо и стиснув ладонь Гуса, по сте¬ 
пени шершавости не уступающую наждачной бумаге, я 
отправился навстречу своей малопонятной судьбе в 
лице Альберто Юрайи, который был непонятно кем, но 
которому повезло оказаться достаточно важным, что¬ 
бы нашлись те, кто захотел его выручать. 

Ассоциация Международных Наемников - А.І.М. 



Првым, к кому я обращаюсь, становится Иван Дол- 
вич из России. “Я рад работать на тебя, ’ - говорит 
он ровным голосом, и непонятно, действительно ли он 
рад, как заявляет, или же это просто дежурная фраза, 
пришедшаяся к месту. Да кто их разберет, этих рус¬ 
ских! 



Закон преследовал зеленоглазого Эдгара Сморта 
по прозвищу Нэйле повсюду, где он побывал со своей 
байкерской шайкой гангстеров. Объездив весь конти¬ 
нент, он присоединился к Ассоциации в тот день, когда 
законники окончательно загнали его в угол. 

- Эй! Ты и вправду из тех, кто предпочитает 
сбрасывать тела в реку? Я надеюсь, что так, пото¬ 
му что тогда работать на тебя будет удовольстви¬ 
ем. У нас с тобой общее хобби. Хахха... Ха! 

Нэйле - бывалый рокер, набитый остротами и при¬ 
баутками, как никто другой. Он немного медлителен, но 
вполне пристойно стреляет, да к тому же смыслит в 
механике и взрывчатке. 

- Ща! - откликается Нэйле на мое предложение. 
- Мне надо... четыре минуты, чтобы поцеловать мою 
цыпочку на прощанье, и я на ногах! 



В Эрле Уокере, по кличке Мэджик, меня прельщают 
прежде всего навыки механика - на случай, если при¬ 
дется орудовать отмычками над каким-нибудь особо 
неподатливым замком. Ну и, кроме того, Мэджик на- 
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верняка будет лучшим стрелком в команде. -Его гоно¬ 
рар - аж пять штук баксов, но оно того стоит. 

- Да! Это будет адски... - хрипящим шепотом тянет 
он, и я чувствую, как у меня под кожей пробегают мураш- 


Кубинец Фидель Дахан замешан в катастрофе на 
Канкане, и сразу несколько организаций готовы мать 
родную продать за его голову, - однако, до сих пор Фи¬ 
делю удавалось опережать их на шаг. Он не слишком 
умен, своенравен и едва лопочет по-английски, но 
лучшего специалиста по всему взрывающемуся мне в 
Ассоциации не сыскать. Как говорится, выше только 
Майк - тот, которого считают одним из убийц Кеннеди. 

- Увидишь Херла... Скажи, Фидель передает ему 
“Хелло!”, - даже не просит, а почти что требует от меня 
Фидель, когда я затеваю с ним разговор о работе. И, 
если вдуматься, то в этом кратком послании - весь 
Фидель, какой он есть. 


- Я горю нетерпением попасть на это задание. 
Каждая новая вербовка является для меня возмож¬ 
ностью поддержать себя в форме. 

Шейла Стерлин входила в состав британских спец- 
войск, оперировавших на территории Белфаста. Ее 
прозвали Скоуп, что значит “оптический прицел”, пото¬ 
му что лучшее, что она умеет в жизни, это стрелять, и 
стреляет она так, что в Ассоциации ей позавидует 
большинство мужчин. 

Скоуп становится последней, кого я включаю в ко¬ 
манду. Пять человек - вполне достаточно, чтобы, как 
говорит Гус, “заварить им кашу”. Команда обходится 
мне в 13100 баксов, и больше пятнадцати косарей мне 
останется, если удастся преуспеть на задании. Вполне 
достаточно, чтобы почувствовать к себе уважение и 
шиковать всю следующую неделю!.. Впрочем, кто зна¬ 
ет, чем вся эта очередная затея кончится... 

В преддверии 

Атака на сектор будет строиться таким образом, 
что впереди пойдут Мэджик и Скоуп - они бесшумны, 
быстры, к тому же Мэджику предстоит отмыкать дверь 
в южное здание, где держат Юрайи (если дверь запер¬ 
та), и пропускать команду вовнутрь. 

Следом за ними вторым эшелоном двинутся Иван 
и Нэйле; Ивану я вручаю полученный от Гуса гранато¬ 
мет - прикрывать острие атаки, то есть Мэджика и 
Скоуп. У такой диспозиции есть два минуса: во-пер¬ 
вых, "Узи" Ивана не предназначен для стрельбы изда¬ 
лека, а во-вторых, для гранатомета нет пока что ни од¬ 
ной гранаты. Последнее поправимо: в секторе нас бу¬ 
дет ждать Кэмптон, мой старый друг; он обещал под¬ 
кинуть нам чего-нибудь огнеопасного. 

Подрывник Фидель, нагруженный взрывчаткой, как 
фасолевый суп фасолью, будет замыкать группу. Я не 


уверен в нем ни на грош, но скудоумный кубинец 
слишком многое умеет, чтобы от него можно было от- 


Юрайи должны держать в ближайшей к нам пост¬ 
ройке - в “Корыте”, как мы условно озаглавили ее. На 
все про все нам отводится 28 ходов. 

1 ход. Мэджик и Скоуп пересекли мост и затаились 


По данным Гуса, сектор кишмя кишит “красноруба¬ 
шечниками”. Неведомым мне образом к Гусу попала 
карта минных полей сектора - так что моей команде 
будет одной зубной болью меньше. Однако, есть все 
основания полагать, что это - далеко не все сюрпризы, 
которые нам уготованы. Что касается Юрайи, то, как я 
понял, его охраняет легендарный Дайтон - професси¬ 
ональный наемник с гигантским послужным списком, 
могущий равняться с самим Майком из Ассоциации. 

Вот такие вот пироги. И - время бить в большой ба¬ 
рабан, как говорят перед выходом на тропу войны в 
одном индейском племени, не помню где обитающем. 


Время бить в большой барабан 


Как и всегда, до сектора - точнее, до его крайнего 
юго-запада - добрались успешно. Там команду уже 
встречал Кэмптон - чахоточного вида старик с гряз¬ 
ными патлами седых волос; глядя на него, трудно было 
поверить, что даже сейчас он стреляет не хуже, чем, 
скажем, Нэйле или Фидель. Припасенная им амуниция 
была поистине царской щедростью. Иван сразу же 
разжился связкой гранат с горчичным газом (МивЬагсі 
Ѳав) для своего гранатомёта, Нэйле, кровожадно ух¬ 
мыляясь, подхватил мортиру с двумя бомбами к ней, а 
Фидель с надменным видом присовокупил к своей 
коллекции еще одну связку динамитных шашек со 
взрывателем. И - настал черед навести шороху в ку¬ 
рятнике. 
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в зарослях подле ручья. Прочая часть команды, рассо- 
} оружие по безразмерным карманам защитного 
цвета курток, сгруппировалась подле моста, не пере¬ 
ходя его. 


2 ход. “У меня кнопкоголовый!” - ничего не подо¬ 
зревающий боевик направлялся вдоль южной стены 
Корыта, не ведая о нашем присутствии; Мэджик мол¬ 
нией промчался к пяти деревьям, живописной группой 
расположившихся около входа в Корыто, и, не целясь, 
всадил в своего “кнопкоголового” две пули. Дело до¬ 
вершили Скоуп и подоспевший Иван - и первый осво¬ 
божденный от телесной оболочки дух ракетой “Чел- 
ленджер” взмыл к благодатным небесам. Но в целом 
ситуация складывалась опасная: команда сгруппиро¬ 
валась на тропинке между Корытом и мостом, а Мэд¬ 
жик, вырвавшись вперед, оказался у входа один-оди- 
нешенек. 



АІ /ответный ход противника^ Из-за дальней пост¬ 
ройки (ее мы прозвали “Цитадель”, потому как в ней 
было множество окон, походящих на бойницы] выле¬ 
тела пуля и взбесившейся кошкой царапнула Мэджи¬ 
ка по щеке - вот и еще один “нехороший” пожаловал на 
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нашу голову. 

3 ход. Мэджик уверен, что дверь - вход в Корыто - 
заперта изнутри. Команда в полном составе группиру¬ 
ется под прикрытием Пяти Деревьев (вновь условное 
обозначение], Мэджик перемещается поближе к две¬ 
ри. 

АІ: Началось! Сразу трое выскакивают вдали из-за 
угла Цитадели, и меткий выстрел находит Нэилса, за¬ 
ставляя его тонко, почти по-детски, вскрикнуть. Ответ 
приходит немедленно: один получает пулю в грудь от 
Скоуп, другого оглаживает свинцовый вестник Ивана, 
- но до летальных исходов далековато. И, когда появ¬ 
ляется четвертый и бьет по Пяти Деревьям из грана¬ 
томета, я понимаю, что мне моих наемников надо от¬ 
водить, иначе их насадят на вертел, как рябчиков. Гра¬ 
ната по счастливой случайности не взрывается - но 
вряд ли так повезет и во второй раз. 

4 ход. Общий отход за Корыто. Оказавшийся там 
неумеха-”красняк“ ложится навзничь с раскаленным 
металлом в груди - хвала Мэджику да Ивану. 

АІ: “Близкий зов, мужик, ” - философски изрекает 
Мэджик. Добро пожаловать, первый сюрприз: один за 
другим грохочут несколько мощнейших взрывов, пре¬ 
вращая тропинку от моста к Корыту в толченый поро¬ 
шок. Одно из Пяти Деревьев, недоуменно чавкая ба¬ 
хромой вывороченных из земли корней, рождествен¬ 
ской хлопушкой взмывает в воздух, и мелкие камешки 
осыпают команду подобно конфетти. Н-да, кажется, я 
вовремя увел людей за дом - иначе сейчас вместо 
слаженной команды убийц у меня была бы груда ды¬ 
мящегося мяса. 



5 ход. Прорыв через дверь не удался - но есть дру¬ 
гой способ. Если бы команда ворвалась в Корыто че¬ 
рез главный вход, то оказалась бы зажата между теми, 
кто наверняка забаррикадировался внутри, и группой, 
надвигающейся из-за Цитадели с гранатометчиком 
во главе. Имея в своем распоряжении план Корыта, я 
знал, что вход в Корыто - крохотные сени, где команда 
из пяти человек оказалась бы зажата, как в тисках. 

Что ж, не мытьем, так катаньем. Фидель заклады¬ 
вает динамит в прореху между досками, уста¬ 
новив взрыватель на минимальную задерж¬ 
ку, и укрывается в маленьком домике подле 
Корыта - в летней кухоньке; 

Скоуп и Нэйле присоединяются 
к нему. Что называется, войдем 
там, где нас не ждут. 

Тем временем Мэджик и Иван вы¬ 
скакивают из-за угла Корыта: как и 
предполагалось, четверка давних про¬ 
тивников (или это уже другие?) спуска- 














АІ: Навстречу команде выскакивает еще один 
“краснорубашечник”, должно быть, очумевший от нео¬ 
жиданности. “Редхок” Фиделя проделывает в нем две 
амбразуры, ответный выстрел боевика срезает листья 
с дерева над кубинцем и затем, вслед за добивающим 
выстрелом, звучит хладнокровная эпитафия: “Хорошо, 
очень хорошо”, - оказавшегося на месте Ивана. 

7 ход. Команда наконец-то вступает в Корыто. За¬ 
севшего по ту сторону пролома типа, кровожадно под¬ 
хихикивая, укладывает Нэйле - настал черед бывало¬ 
го байкера сказать свое слово. “Я вижу врага!” - со¬ 
общает Иван: 


9 ход. Плохи дела. Очень плохи. Северная часть Ко¬ 
рыта - узкий коридор с окнами на каждом шагу. Почти 
касаясь Корыта, севернее стоит Цитадель, и ее окна 
находятся напротив окон Корыта. Чуть ли не в каждом 
окне мелькает красный цвет - боевики. В конце кори¬ 
дора - дверь в совсем маленькую комнатку, и можно 
голову давать на отсечение, что Юрайи, а вместе с ним 
и охраняющий его Дайтон - там. 


ется к нам от Цитадели и они заметно ближе; чем 
были раньше, что превращает их в отличные ми¬ 
шени. Мэджик, не удосуживаясь прицелиться, 
снимает ближайшего четырьмя точными выст¬ 
релами; Иван апробирует на остальных свой 
гранатомет, и те кувыркаются в траву, 
корчась от рвущего легкие в клочья 
горчичного газа. Возможная атака с 
тыла пока что отражена, и Мэджик с Иваном 
ныряют под прикрытие Корыта. 

Тут я замечаю интересную деталь. При плани¬ 
ровании штурма Мэджику и Скоуп отводилась роль 
арьегарда. Но верно говорят, что ни одно сражение не 
происходит так, как задумано в штабе! Мэджик вдво¬ 
ем с Иваном теперь держат тыл, а вперед выдвинулись 
Фидель и Нэйле... 

6 ход. Грохочет гром, и Корыто дает течь, обогатив¬ 
шись широкой брешью. Не зря мне приходится тер¬ 
петь Фиделя - свое дело он знает. Команда стекается 
к пролому; подле него замечен едва не расколотый на¬ 
двое взрывом, но еще живой боевик - для того, чтобы 
отправиться к праотцам, ему не доставало пули Скоуп. 


сти, отягощенный свинцовыми грузилами из ство¬ 
лов Мэджика и Ивана. Внутри, укрывшись за серо¬ 
белыми столами, оказывается вся команда, кроме 
Фиделя. 

АІ: Боевик с гладкой как бильярдный шар го¬ 
ловой показывается из-за угла Корыта, 
там, где вход; он мажет, стреляя по Фи¬ 
делю, и позорно отскакивает обратно 
за угол. 

8 ход. “Не дай бог, кровъ попадет на мою косу¬ 
ху!” - Нэйле теряет жизнь каплю за каплей, аптечка у 
Скоуп, но перевязывать его недосуг; впрочем, байкера 
больше заботит не здоровье, а кожаная куртка, кото¬ 
рую он ценит превыше всего на свете. Группа решает 
текущую тактическую задачу - необходимо закрепить¬ 
ся в главном помещении Корыта. Залп из Иванова 
гранатомета накрывает забаррикадированную вос¬ 
точную комнатку, и оттуда слышен жалобный вскрик, 
подтверждающий, что там был еще кто-то. Мэджик и 
Скоуп перемещаются в западное крыло постройки и 
снимают сразу двоих: одного в проеме ведущей в се¬ 
верную часть Корыта двери, другого, находящегося на 
улице, - через окно. Фидель втянулся вовнутрь - по¬ 
следним. Нэйле в стоящем у стены ящике отыскал ди¬ 
намит, но, заметив плохо скрытый взрыватель, не ри¬ 
скнул этот динамит подобрать... 



неприятель притаился в забаррикадированной не- Пройти через коридор нереально: едва сунувшийся 
подъемными ящиками комнатке в восточной части туда Мэджик вынужден опрометью нестись назад, ще- 
Корыта; вскоре он погружается в пучины бесконечно- 
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дро орошаемый осколками вылетающих из окон сте¬ 
кол и выбиваемой из потолка крошкой. Тупик. Зайти 
снаружи и заложить динамит под стену комнатки тоже 
нельзя - комнатка слишком мала и можно гарантиро¬ 
вать, что взрыв уничтожит не только Дайтона, но заод¬ 
но с ним и Юрайи, что будет весьма некстати. Постав¬ 
ленный Чернышевским вопрос "Что делать?” стано¬ 
вится более чем актуальным. 

Что ж... Стоп! Почему забаррикадирована восточ¬ 
ная комната? В ней нет дверей, нет окон, и единствен¬ 
ное, в чем она имеет смысл, - держать под обстрелом 
проделанный фиделевским динамитом пролом... Од¬ 
нако ведь, не предвидя же возможность подобного, ее 
так обустроили! 

А, будь что будет, терять нечего! Фидель заклады¬ 
вает динамит под баррикаду из ящиков, а Иван доби¬ 
вает раненого боевика, находящегося по ту сторону 
баррикады. Оба отбегают подальше. Все пятеро наем¬ 
ников перебираются в район пролома. 



10 ход. Взрыв разметал не только баррикаду, но и 
подорвал болванку со слезоточивым газом, оставшу¬ 
юся от одного из убиенных боевиков. Мэджик проно¬ 
сится через газовое облако и, едва оказавшись в ком¬ 
нате, видит в висящем на стене шкафчике пульт и ры¬ 
чажок на нем. “Это может быть подстава!” - замечает 
он, но тем не менее опускает рычажок. 



Да! Цитадель одевается в серое облако смрадного 
дыма, вовлекаемая в круговорот чудовищного вальса 
закружившим ее огненным шквалом. Иван и Скоуп 
вдвоем влетают в коридор и мчатся мимо отверстых 
пастей окон, совсем недавно грозивших острыми клы¬ 
ками пуль. Однако радоваться рано: рвавшиеся заря¬ 
ды содержали обычный слезоточивый газ. Засевшие в 
Цитадели охранники временно ослеплены и не видят 
дальше собственного облитого жгущими слезами но¬ 
са, но скоро они прозреют и тогда... 

Дверь на дальнем конце прохода, к которой стре¬ 


мятся Иван и Скоуп, распахивается и им навстречу 
выступает Дайтон. Замахнувшись, человек-легенда 
швыряет гранату, но... и на старуху бывает проруха. 
Ударившись о притолоку, горчичный газ накрывает его 
самого и Ивана; оба они падают как подкошенные. 
Скоуп в упор всаживает в него пулю, но Дайтон час¬ 
тично уклоняется, плюс к тому он бронирован, как танк 
времен Второй Мировой войны. Меж тем в коридор 
вбегает Фидель, но кубинец заметно отстает от своих 
быстроходных напарников. И - о, да! - за спиной Дай¬ 
тона возникает Юрайи и из неведомо где раздобытого 
им пистолета всаживает в Дайтона пулю. Альберто 
Юрайи жив, а победа уже столь близка, что казалось 
бы, протяни руку - и сможешь пощупать... 



11 ход. Мэджик расправляется с давно маячившим 
подле Корыта лысым, облегчая себе и другим жизнь. 
“Скажи им, Мэджик послал тебя" - напутствует он 
отлетающую на небо душу боевика. Нэйле садится на 
страже в проломе. В "Коридоре Смерти”, как его уже 
меж собой окрестили наемники, сейчас решается 
судьба всей операции. 

Иван, Скоуп и Фидель всаживают в оглушенного 
Дайтона шесть пуль, еще две добавляет Юрайи, но че¬ 
ловек-легенда все еще шевелится, в последней 
агонии силясь дотянуться до отка¬ 
тившейся к окну винтовки. 

Меж тем слезоточивый газ 
в Цитадели рассеивается; 

Дайтон своим телом заго¬ 
раживает вход в комнату, ѵ 
если он не отойдет в мир иной в самом ближайшем 
будущем, коридор вновь окажется под прострель- 
ным огнем. И это станет концом всего. 

АІ: “К счастью, сегодня я надел мои удачливые 
носки!”, побелевшими губами выговаривает ока¬ 
завшийся ближе всего к окну кубинец, которому дей¬ 
ствительно везет: по нему даны четыре выстрела, и 
все мимо. Прицелиться охранникам Цитадели мешают 
слезящиеся глаза. Но это скоро пройдет. 

12 ход. Есть!!! В три выстрела Скоуп добивает Дай¬ 
тона. Чтобы уничтожить человека-легенду, потребо¬ 
валось 13 пуль! Поистине достойного (а точнее живу¬ 
чего) противника уготовила нам судьба. Теперь надо 
вывести Юрайи, но противник в Цитадели уже ожил и 
это будет не так-то просто сделать, когда осиное гнез¬ 
до разворочено. Фидель убегает назад в основную 
часть Корыта (пока это возможно), Скоуп и Иван вме¬ 
сте с Юрайи скрываются в комнатке, где держали 
Юрайи - она не простреливается. 

Иван надевает оставшуюся от Дайтона газовую 
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маску. У него сильное кровотечение - брошенная Дай¬ 
тоном граната не обошлась ему даром. Мэджик и Нэ¬ 
йле тем временем идут к входу в Корыто, в прихожую, 
чтобы открыть дверь для Юрайи, когда он вырвется из 
Коридора Смерти. 

13 ход. “Чиррио!” - Скоуп сшибает типа, держащего 
под прицелом выход из узилища Юрайи. Показавший¬ 
ся за ее спиной исходящий кровью Иван находит в се¬ 
бе достаточно сил, чтобы переправить в окно Цитаде¬ 
ли порцию горчичного газа посредством гранатомета 
(вот и вспомнишь после этого Гуса добрым словом!). 
Наконец-то среди защитников Цитадели появились 
первые жертвы - команда перешла в атаку [??? 
команда подвергла Цитадель интенсивному обстрелу) 
на Цитадель, с тем чтобы подготовить для Юрайи бе¬ 
зопасный проход в центральную часть здания. 

Нэйле подбирается к единственному окну, выходя¬ 
щему в Коридор Смерти из центральной части Корыта, 
и выпускает заряд из полученной от Кэмптона морти¬ 
ры. Снаряд проносится сквозь глазницы двух окон, но 
третью миновать ему не суждено: рука байкера дала 
малую осечку и окно исчезает вместе с участком сте¬ 
ны. В Цитадели возникает пролом. В распахнутой на¬ 
стежь глотке пролома маячат подкошенные взрывом, 
но отнюдь не испустившие дух “краснорубашечники”; 
их разят пули Мэджика и Фиделя, но боевики пока 
только ранены. 1/1 теперь ситуация складывается таким 
образом, что уже команда простреливает Цитадель со 
стороны Коридора Смерти, не давая охранникам очу¬ 
хаться и оформить серьезную оборону. 

У меня появляется идея переключить Фиделя к 
обороне выходящего на западную сторону Корыта ок¬ 
на, но это оказывается пустой затеей. “Оставь меня в 
покое, я занят!” - плаксивым тоном восклицает куби¬ 
нец и я поневоле следую его просьбе. Воистину, осел - 
он везде осел! 

АІ: Кажется, дорога очистилась. Я даю Юрайи “до¬ 
бро”, и он кувырком мчится через Коридор Смерти. 
■ В проломе возникает боевик, стреляет навскид- 
ку, попадая незнамо куда, и ныряет 
под ставшую ненадежной за- 
НВр' щиту стен Цитадели осто 
рожный! 

” Юрайи благополучно ми¬ 
нует Коридор, он внутри. 

Ъ 14 ход. “Я обливаюсь кровью!” - патетично вос- 
В клицает Иван (и куда только девалось его стоиче- 
^ ское спокойствие?..). Фидель и Мэджик вбивают 
последние пули в ранее подбитых боевиков, тщетно 
пытающихся отползти из пролома вовнутрь Цитадели. 
“Мне проверить пульс, нет?” -иронично спрашивает 
Фидель, демонстрируя зачатки чувства юмора. Скоуп 
бросает под ноги Ивану аптечку и пробегает через Ко¬ 
ридор Смерти. Сам Иван на подобный подвиг неспосо¬ 
бен - ему предстоит перевязывать себя. Команда на 
некоторое время (а скорее - уже теперь до конца опе¬ 
рации) остается вчетвером. 

АІ: В проломе возникает давешний осторожный 
боевик и стреляет по охраняющему внутреннее окно 
Корыта Нэилсу. “Хе-хе! Так близко, что можно бы¬ 
ло б подрезать ей хвост!” - усмехается байкер на 
шмальнувшую в миллиметре от его левого уха пулю. 




15 ход. Осторожный боевик, должно быть, поверил в 
свою звезду, потому как он остался стоять в проломе, 
как холм на ровном месте. Его вера оказалась напрас¬ 
ной: Иэилс сквитался с ним за чуть не оставившую его 
одноухим пулю, заплатив по двойному тарифу, - и бо¬ 
евик отошел в мир теней забытых предков. Настал че¬ 
ред Мэджику проявить свои способности механика - и 
он с честью подтвердил их, легко отомкнув входную 
наружную дверь в Корыто. Выйдя наружу, Мэджик на¬ 
тыкается на очередного “кнопкоголового”, бесцельно 
обретающегося снаружи, и вышибает его одним выст¬ 
релом не целясь. “Скажи им, Мэджик послал тебя”, - 
изрекает он в своей обычной манере. 

АІ: Юрайи выбирается на свежий воздух и оказы¬ 
вается в радиусе обстрела из пролома Цитадели. В 
нем возникает боевик - сколько же их там?! - стреля¬ 
ющий очень неточно. Для Юрайи уж в который раз за 
сегодняшний день все складывается благоприятно. 

16 ход. Иэилс, удобно устроившийся у внутреннего 
окна Корыта, приканчивает боевика, стрелявшего в 
Юрайи. “Счастливого пути, мотороллер!” - весело 
хрипит он, перезаряжая винтовку. 
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Пока Иван перевязывает раны, а Нэйле обстрели¬ 
вает пролом в стене Цитадели, прочая часть команды 
и Юрайи оказываются на свежем воздухе и направ¬ 
ляются на север. 

Как утверждал Гус, майор Грегори, которому надо 
передать с рук на руки Юрайи, ждет на крайнем севе¬ 
ро-западе, судя по всему, за северным мостом, по ту 
сторону ручья. Если не произойдет ничего непредви¬ 
денного, то миссия близка к завершению - задолго до 
положенных 28 ходов. 

АІ: Непредвиденное приходит в форме боевика, 
появляющегося с севера и ранящего Юрайи; по счас¬ 
тью, эта рана - не более чем царапина. 

17 ход -19 ход. Путь к мосту перекрывают трое бо¬ 
евиков. Должно быть, это остатки противостоявших 
нам сил, последняя потуга повернуть колесо судьбы в 
обратную сторону. Нэйле расшвыривает их снарядом, 
выпущенным из мортиры, и три хода требуются на то, 
чтобы оставшаяся вчетвером команда (Иван занят 
самоврачеванием) очистила путь к северному мосту. 
Бой не проходит для команды бесследно: Скоуп и Фи¬ 
дель обогащаются свежими боевыми шрамами. К 
счастью, в этот раз ничего серьезного. 

20 ход. Юрайи, эскортируемый Мэджик и Скоуп, с 
поразительной проворностью устремляется к вожде¬ 
ленному мосту. Похоже, заработанное легкое ранение 
не слишком его беспокоит. Фидель обнаруживает вы¬ 
павший из кармана одного из боевиков бумажник - в 
нем около трех тысяч долларов. Приятная находка. 

Иван закончил с перевязкой и приступает к обходу 
Корыта, собирая лежащую на местах уничтоженных 
боевиков амуницию. 

21 ход. Команда ждет новых сюрпризов от крытой 
металлом будки, осиротело притулившейся рядом с 
мостом. И то, что в будке никого не оказывается (а 
ведь из нее так опасно простреливается вся тропа!), 
после всего происшедшего воспринимается не иначе 
как чудо, в которое трудно поверить. Неужели нам уда¬ 
лось? 



25 ход. Грегори оказывается там, где и должен 
быть, - в самом углу сектора. Юрайи становится рядом 
с ним, и поставленное передо мною Гусом задание 
считается выполненным. 

“Мы разбили их!” - говорит в свою рацию Иван и с 
этим утверждением трудно не согласиться. 



Лирическое послесловие 

Сантименты, сантименты, сантименты... 

- Ты произвел на меня впечатление, пень-колода! 
Черт! Да, тебе удалось удивить меня. Не знал, что имею 
дело с профессионалом высочайшего класса, - Гус 
щедр на сентиментальные комплименты, которые ни к 
чему его не обязывают, а за проевший мне все легкие 
въедливый дым от его дрянной сигары я когда-нибудь 
все-таки пущу в него Пулю и пускай мне потом придет¬ 
ся подыскивать себе нового нанимателя! 

Впрочем, дело сделано: я получил свои тридцать 
кусков (плюс 2750$ из найденного Фиделем бумажни¬ 
ка), услуги наемников оплачены по всем правилам и в 
мой архив, начавшийся еще задолго до Метавиры, 
вписана свежая страничка боевой истории. Нелегкое 
было задание, прямо скажем... 

А, как говорит Гус, прошлое останется в прошлом! 
Сегодня - это сегодня, а завтра есть завтра. 


Какое теперь будет задание?.. 
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Проблемы программного обеспечения 


В прошлом году мой товарищ апгрейдировал Де¬ 
вушку 1.0 до Жены 1.0, после него обнаружил, что об¬ 
новленный распределитель памяти отводит исключи¬ 
тельно мало системных ресурсов другим приложени¬ 
ям. И только совсем недавно он выяснил, что Жена 1.0 
также инициализировала детообразующие процессы, 
что в свою очередь привело к дальнейшему поглоще¬ 
нию ценных ресурсов. Какие-либо сведения об упомя¬ 
нутых особенностях полностью отсутствовали как в 
рекламной брошюре, так и в прилагаемом руководст¬ 
ве. Впрочем, он получал предупреждения от других 
пользователей, что этого следовало ожидать ввиду 
самой природы приложения. Как оказалось - не толь¬ 
ко этого. 

Жена 1.0 инсталлирует себя таким образом, что 
она всегда запускается в начале процесса загрузки 
системы, после чего она в состоянии осуществлять 
полный мониторинг функционирования системы. Он 
обнаружил, что некоторые привычные приложения - 
Ночной_Покер 10.3, Пивная_Вечеринка 2.5 и Выпив- 
ка_В_Баре 7.0 вообще перестали запускаться. Стоит 
их только выбрать, как система виснет (а ведь раньше 
все работало безупречно). 

Во время установки Жены 1.0 не предусмотрена 
возможность отказа от установки нежелательных со¬ 
путствующих РІид-Іпз: Теща 55.8 и Шурин (бета ре¬ 
лиз]. Кстати, производительность системы также па¬ 
дает с каждым днем. 

В выходящей версии Жены 2.0 ему бы хотелось 
обнаружить следующие усовершенствования: 

• кнопку Хватит пилить!; 

• кнопку Минимизация; 

• создание при инсталляции иконки, позволяющей 
в последующем выполнить деинсталляцию Жены 2.0 
простым щелчком мыши, сохранив при этом содержи¬ 
мое кэша и прочие системные ресурсы; 

• опцию запуска сетевого драйвера в промискуи- 
тетном режиме, что позволит использовать возмож¬ 
ность анализа конфигурации системы с максималь¬ 
ной отдачей. 

Что касается меня, то я решил избежать головных 
болей, связанных с Женой 1.0, обратив свое внимание 
на Девушку 2.0. Но проблемы возникли и в этом слу¬ 
чае. Для начала - мне не удалось проинсталлировать 
Девушку 2.0 поверх Девушки 1.0. Оказалось, предва¬ 
рительно нужно деинсталлировать Девушку 1.0. Дру¬ 
гие пользователи в один голос утверждают, что об 
этом системном баге известно давным-давно и что я 
должен был о нем знать. Судя по всему, эти версии Де¬ 
вушки конфликтуют на почве возможности совмест¬ 
ного доступа к порту ввода/вывода. Мне казалось, что 
фирма-разработчик давно могла бы устранить столь 
примитивный огрех. Ко всему прочему - программа 
деинсталляции Девушки 1.0 работает весьма некор¬ 
ректно, оставляя остаточные следы приложения по 
всей системе. 

И еще одна досадная особенность - все версии 


Девушек постоянно выдают короткие раздражающие 
напоминания о преимуществах апгрейда до Жены 1.0. 


Предупреждение об ошибке 

Жена 1.0 содержит недокументированную ошибку. 
Если вы попытаетесь проинсталлировать Любовницу 
1.1, не проведя предварительно деинсталляцию Жены 
1.0, то Жена 1.0 в процессе деинсталляции удаляет 
файлы МЗ-Деньги. Что приводит к тому, что Любовни¬ 
ца 1.1 отказывается инсталлироваться, выдавая со¬ 
общение о недостаточности ресурсов. 

Как найти выход из сложившейся ситуации 

Для того, чтобы избежать упомянутой ошибки, по¬ 
пытайтесь проинсталлировать Любовницу 1.1 на дру¬ 
гой системе и никогда в последующем не запускайте 
приложения, связанные с файловым обменом, напри¬ 
мер 1_арІ_іпк 6.0. Кстати, остерегайтесь знакомых вам 
зЬагеѵѵаге-приложений, которые могут содержать ви¬ 
русы, способные заразить Жену 1.0. 

Возможно другое решение - воспользуйтесь ано¬ 
нимным именем и запустите Любовницу 1.0 посредст¬ 
вом провайдера 11зе№і;. В этом случае вам также 
нужно остерегаться ІІзеЫеЬ'овских вирусов. 

Десять признаков того, что вам 
необходимо воздержаться от 
общения с компьютером 

10. Во время измерения вашего давления прибор 
показывает 640 на 480. 

9. Каждый раз, когда вы тонете, перед вашими гла¬ 
зами проходит жизнь Билла Гейтса. 

8. Вы не в состоянии вспомнить, когда в последний 
раз вашим друзьям удавалось серьезно вас напоить. 

7. Вы отменяете свидания по той простой причине, 
что вам именно этой ночью нужно навести порядок в 
каталоге ѴѴІпбоѵѵз. 

6. Когда она (он) не выдерживает и говорит, что по¬ 
кидает вас навсегда, вы обращаетесь в ответ с моль¬ 
бой типа: "Не могли бы мы ресетнуть все с начала?" 

5. Вам снятся цветные сны в палитре 256 цветов. 

4. Ваша жизнь потеряла смысл после того, как 
компании ІпСеІ и МісгозоЛ объявили о технологии "РІид 
апб РІау". 

3. Когда вы считаете, вы называете цифры “0,1,2, 

3,4, 5, 6, 7, 8, 9, А, В, С, О..." 

2. Когда вы читаете книгу, то периодически ищите 
зсгоІІ-Ьаг для перехода на следующую страницу. 

1. До вас дошел смысл более, чем половины при¬ 
веденных причин. 

Если вам в голову придут еще принципы - присы¬ 
лайте в редакцию. 

Подготовлено Геймером 
НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №3, МАЙ 1997 I 
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В Соггіегепсе мы публикуем 'Хинт|>і, присылаемые нашими читателями. На сегодняшний день в 
разделе находятся ^ддеВ АІІіапсе Е)еас!1у башен и МазЬег о* Огіоп 2. Редакция выражает 
искреннюю признательность всем тем, кто откликнулся на наш призыв и не Пожалел времени на ' 
чтобы отпи&рть пару слов по названным играм. 


. ПоеяёфшН бгепасіе, МийагсГіѳз враги “крірфт'’ ^ 
На гфнимальном удрвне сложІРр*в 
вайЙЦ§лойвдут за/1 клетки - продерено. 

.ійрч^бйіісь грештами из лесу или через стчир*:. 
к кс^ерйд. стоите етшотную - себе дороэдр 1 *’ 
ПодорвЬтрь : . 

Пистолетом, "Узи" и дробовиком гораздо*' 
надежнее стрелять в упор. Просто подходите внаглую 
- хоть попадете. 

Мики платит за сломанную вещь как за” свежую”. 
Часто продд^ыгодней, чем ремонтировать. 

Виталий Каганович [аНа.ги] 

В игре есть небольшой, но очвн&ІАаке пол^Ный%і- 
глюк.ІЛожн^сделать так, что нфшмк ‘за одиі Йод ^ 
будет доходит| до противоположно конца карты. 

Др | этого во время движения, когда количество ос~ 
й№щихся АР станет меньше требуемого для выст- 
.реЛа, но больше, чем^ребуется дфЦроизведения 
пары шагов (например, 91. надо ще^уть правой 


Ир://(І:р.тісгаргозе.сот/риЬ/трз-оіз||Ье/пеѵѵ-ѵе5ІОпз/тоо2ѵ1 31 .йр» 
Среди новшеств—устранено большинство ошибок исходной вѳр- 
сии, внесейЫ н&начительные изметіения в ряд технологий и значиѵ 
тельные — в некоторые виды ору- 

жия. Размер заархивированного 


Игорь Бойко, Редакция 


Кое-кто подрагивает, когда ко- 
рабли антарян продираются сквозь 
пространственную дыру. Я же - на- Ё2|И 

оборот, радуюсь. Вам на блюдечке с Н[ 

каемочкой несут новейшие техноло- 
Р гйи. Уяснив направление атаки при- Р* ^ .> 
шелы^р, возведите возле атакуе- НВгр 
мой планеты и на ее поверхности 
как можно больше защитных 
; сре^в. Соберите у навесь до- 

ступный флот. Во время сражения — обездвижьте корабль антарян 
с тіЗВющью Сгассог Ьеатз Вслед за этим — примените челноки с 
десантом аззаиіт зІіиШез. Элитная команда антарян в 50 процен¬ 
тах успеет еср взорвать. Зато' если крррбдь станет вашим — разбе¬ 
рите его н^ чВстиТзсгар). Вот вы и рарЩілись технологической но¬ 
винкой! 

Василий Дегтярев, Москва 

Новейшее оруше не всегда 'самое лучшее! Примером может 
-служить ШІІЬп ь4ат, которы й можн о заполучить в самом начале иг- 
л^рьі, и который,Самой ваглядсН^Й^йрдит изобретаемый позже пеи- 
Ьпоп ЬІазіег и дгаѵіЬопЬеат. Ч" * 

Генрих Бенгардт 

О дизайне корабля-убийцы. Наибдлее слабое мі&гда-кѳнстрйс? 

<і цйи кораблей—двигатели. (...) Как правило, о|й;разрушааз~ся прнТтан' 
і Лучеши 5ф-100 гтоинтов-повреждений. АтА§. корабля-убийц ц н а¬ 
правлена именно пррті%^Ьйжков корабдяцротиіника. Уловкаісбб- ' 
стве|ій^проСта - во&рУжйтесь ракетаиВтійвіопв диібапсе тіззіЙа. 
(.. ІДажё громадные Ооот ЗЬагз не в ссхфянжіунто-либо противот&Ч 
ст|ві|ъ хорошему ракетному залпу. Прѳд|арі#дльно позаботьтесь 
расстрелять каким-нибудь другим оружием щйгкорабля противника. 


кнопкой ммщи на портрётІмАлника и включить. 
Резегѵе РоЬіз. После этого наемддаЙ* будет идти доі 
тех пор, пока не дойдет до точки назначения, где бь| 
она ни была, ідои не столкнется с противником. Когда 
наемнцьйовІІрется до точки назначені^.-наій от- 
ключйтевжВЬе Роіпбз. 


Дмитрий Адебин, Новосибирск 


одель, [уіаіісе, 1_еесЬ - эти ребята не сдвинутся с 
і до тех п<р.-пока не пристрелят взятого намуш- 
зга. Каюіэстэвить их сдвинуться? До ! ениаль- 
рг ного просто - дать*в руку 

■■■■■■ВЦ нож (благо, из нох# стре- 
Н| пять нельзя]. 


ЗіеІІаг Сопѵегѣег, со- 
зте уничтожать самые 
нйьуи же выстрелом, 


Всем привет! (...) Лучшее оружие в М002 ■ 
рберите ^ борту корабля 2-3 штуки и вы смо> 
I крупные!корабли (антарянские в том числе) і 
ерли ваш*н~ — 
толькб ЧТЩ 
планета —3 
в ходе оро® 
бардирівки.-і 
плрнага бьіЛс 


гожьте ее 
мой бом-| 
[ати, если"’ 


окто знает, что не- 
«Й выстрелами из 
йжно с дистанции 
гдверь. Особенно 
‘подобный вариант 
дии, когда за две- 
тг боевики против- 


йте вмерт# нее новую 
рібсйІ’РІпеі. В ре- 
ртате вы получите- 
нету класса Ваггеп! 

Петр Шульга, 


Лариса Д., Киев 



















МВД 5 

предупреждает: % ѵ ^ 
занятие пиратство^м 
опасно для вашей 
боды! 

■ '■ 4' 
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САМЕ ОАЬАХѴ СШВ 


146 , 147 

в разме 
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га срок 
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оплаты "Труда, ли 
свободы сроком до пяти л 


хсот до 
з м е р х> і 


ехсот 

ов 







Привет! Меня зовут Геймер, кто я такой - смотрите в 
первых двух номерах журнала, там меня заставили долго и 
плодотворно высказываться по поводу моего происхождения, 
характера и пр., и делать это третично (т.е. в третий раз) 
мне что-то не хочется. Разбором почты у пас в редакции за¬ 
нимаются Денис Давыдов (е-таіі), Игорь Бойко (а/я) и Влади¬ 
мир Лукьянов (РЮО), что касается моей персоны, то мне по¬ 
ручили сделать обзор на страницах журнала. Волею редакции 
волю редакции по собственному волеизъявлению этим текстом 
и выполняю. 


Дмитрию Федорову, Петру Оіапг, 
Маше Чироковой, Павлу Широву, 
Диме Антонову, Игорю Клейнеру, 
Алексу ЗБ, Денису Чекалову, Ро¬ 
ману Филатову и всем другим, при¬ 
славшим отзывы на первый номер 


МЛ О ВСЕМ! 


можно судить по одному 
личению или 


И особенное і 
Аляеву, Петру Д 
сандру Белькову, 

получили Наиболее'тюл- 
ные городу манные ре- 
цензии Н2Г уверяет. Хо- 


Первым делом, огромное спаси¬ 
бо Михаилу Акулову, Сергею Аля¬ 
еву, Диме (§еосШе8/ ЗипзсЙІгір/..), 
Денису Каргину, Александру Ко- 
тоВаськину, Константину Ненаро- 
комову, Сергею Никитину, Антону 
Одинцову, Владимиру Савельеву, 
Шибаеву (аЬа.ги), Диме Терешкову 
(Ьаскег-шег), Александру Белько¬ 
ву, Игорю Якимову, 88іге8 (геі- 
сот.ги), Федору Ковальчуку, Анд¬ 
рею Шевченко, Петру Давыдову, 


“Навигатора”! 

Ваши письма оказали нам ог¬ 
ромную помощь в определении 
дальнейшей политики журнала. 
Только выпустив іпіррый номер, 
:тали до конца осознавать 
Гсл нами же высказанной фразы 
"іом^чіа ох.никакого кайфа в 
том, чтобы работать для безликой 
аудитории, когда тираж провалива¬ 
ется в торговые конторы, как в чер- 
нуф дыру, и о качестве номера 


чется также вйсказать от¬ 
дельное благодарствование тому 
(или тем), кто скрывается под аб¬ 
бревиатурой 88іге8, за самый силь¬ 
ный наезд на журнал, - какой бы ни 
была критика, она всегда идет на 
ЦоЛЬЗу. 0 • « 

Мы попытались ответить всем, 
кто прислал нам отзывы. И заранее 
просим прощения пе] ред теми, .ко¬ 
му пб каким-либо причинам (чаще 
всего из-за' деіртпШа времени) от¬ 
ветить не смогли. д»а а 


ВАШИ ВОПРОСЫ, 
НАШИ ОТВЕТЫ 

Как вскоре стало понятно, 
большинство писем'соДержало не¬ 
кие общие вопросы или нарекания, 
по которым стоит ответить в це¬ 
лом. 

1. Почему-то более всего народ 
обеспокоился моей персоной, точ¬ 
нее - “нахальными” высказывания¬ 
ми и “отвратительным” внешним 
видом. И справедливо - более всего 
обеспокоился я сам. Редакционная 
правка - вещь уму непостижимая, 
верстка журнала - тоже, и в итого¬ 
вом варианте по первому номеру я 
видоизменился до степени полного 
мутирования в нечто такое, что по¬ 
том сам с трудом узнавал. При¬ 
шлось брать правление в свои ру¬ 
ки, и возникшая междоусобица 
привела к частичному изгнанию 
меня в Зону Геймера, где я сейчас 
и обитаю со всем возможным ком¬ 


фортом. 

К слову говоря - по поводу име¬ 
ни. В третьем номере - думаю, за¬ 
метили - мы, следуя настойчивому 
недопонимаю читателями буквы Э 
в первом слоге, переделали Гэймер 
на Геймер. Разницы большой нет, 
все равно русский вариант проис¬ 
ходит от английского Оашег. Одна¬ 
ко меня уже успели обвинить в 
том, что я “политическая прости¬ 
тутка” и, как хамелеон, меняю 
цвет в зависимости от мнения тол¬ 
пы. Куда не ткни, везде клин, верно 
говорят... 

2. Много нареканий было вы¬ 
сказано по поводу блёклости 
красок первого номера. Было такое 
дело, кто-то где-то в типографии 
краски не долил. Но мы с этим бо¬ 
ремся, и пусть с переменным успе¬ 
хом, но все-таки побеждаем. 

3. На третьем месте по частоте 
встречаем(юти||находится ряд во¬ 
просов технического характера, ко- 


*••• 

ожно объед 

, ... _ 


торые можно объединить в одно 
целое. 

Будет |ш у вас когда-нибудь 
свой уѵеб-Ліе? Когда-нибудь будет 
(во всяком случае, 1 ѵй)і над этим ак¬ 
тивно работаем). 

Будет ли ваш журнал еже^ 
месячным? Мы уже. 

Собираетесь ли делать под¬ 
писку на журнал? Угу - с этого но¬ 
мера, через редакцию. 

Кто издатель журнала, и 
правда ли, что Геймер? Нет, этот 
вопросец измыслен не мною. Кто 
не верит - лезьте на сайт “Буки”. 
Когда мы прочли фразу “аноним¬ 
ный издатель, скрывающийся под 
кличкой Геймера”, то с перерыва¬ 
ми на перекур хохотали часа два 
(интересно, а это вообще была 
шутка или всерьез?.. ;-) ). К счас¬ 
тью для моего свободного време¬ 
ни, никем другим, помимо как Гей¬ 
мером, я не являюсь - ограничива¬ 
юсь общим руководством. Нас из- 
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:ф, 


дает ООО “Библион”, до сих пор 
выпускавшее сбо рнщси руководств 
солюшенов “ ]^ймцьк№ерііыс и г- 


непонятно кто). Хочется верить, 
что в России когда-нибудь? лучше 

*»• *_ скбрее д будр цивилизованный рщ- 

(кстати, это действительно нок, и при этом игры будут прода- 

стареіішее игровое издание Рос- ваться по доступной для нас с вами 

сии). цене. 

|ѵ ; Кто вы такие, и откуда вы 6. И еще один вопрос, который 
у взялись? Со мной понятно (я есмь пока не задавался, но который, ско- 

игры и все такое прочее), вре ос- рее всего, будет уже не раз задан к 

тальные - тусовкюфанатов компЫРР ’-:; моменту появления этого номера в 

терных игр, объединившихся ради 0 продаже. Почему раздел почты по- 

того, чтобы создать журнал. Нам явился только сейчас? И почему 

тут всем по кайфу то, что мы дела- мы отвечаем в третьем номере на 

ем. письма по первому номеру? А все 


4. О фактических ошибках и 
опечатках. В отношении опечаток 
мы с этого номера подключили к 
работе корректора - правда, с опоз¬ 
данием, поэтому полное соблюде¬ 
ние законов синтаксиса и орфогра¬ 
фии можем гарантировать не рань¬ 
ше четвертого. К слову говоря, на 
53 странице первого номера на по¬ 
лях стоит слово “ргеѵіе\ѵ” с двумя 
буквами Р - “рргеѵіе\ѵ”. Эта опе¬ 
чатка получила у нас почти что 
культовый статус как “увековечен¬ 
ное заикание главного редактора’^ 
который помимо своих прочих от¬ 
рицательных черт характеризуется 
еще и этим недугом... :-)))) 

Что касается фактов, то я бы 
предложил списывать допущенные 
глюки на то, что первый блин име¬ 
ет привычку выпекаться комом. Со 
второго-третьего номера у нас уже 
идет буквально-таки война за фак¬ 
тическую точность каждого выска¬ 
зывания и утверждения. Редакция 
функционирует 24 в сутки. Каждая 
статья проходит через несколько 
стадий проверки. Любой спорный 
момент либо получает подтверж¬ 
дено, либо безжалостно вычерки¬ 
вается... либо ставится с указанием 
на то, что спорный... Стараемся, в 
общем. 

5. Как мы относимся к пиратст¬ 
ву? Актуальный вопрос. Скажем 
так: мы к пиратству не относимся. 
Ничего хорошего в нелегальном 
тиражировании игр нет, ни для 
пользователя (так как множество 
копий выходят некачественными), 
ни для разработчика/издателя (так 
как на затраченных ими титаничес¬ 
ких усилиях по созданию и продви¬ 
жению игры зарабатывает в итоге 



очень просто: журнал заимел дур¬ 
ную привычку задерживаться в пе¬ 
чати, в результате чего второй но¬ 
мер Сказывается подписан в печать 
вместе с появлением тиража пер¬ 
вого, а третий будет закончен через 
всего лишь неделю после выхода 
второго (не запутались?..). Судя по 
всему, это временные трудности, 
которые только на разделе почты и 
сказываются. 

ИДЕИ 

В письмах, приходящих в ре- 
-дакцию,-нередко -содержатся -инте¬ 
ресные идеи и предложения. Одна 
ко не всегда можно с уверенностьк 
сказать: это классно, а это не под¬ 
ходит. Поэтому мы выносим не¬ 
сколько идей на ваш суд, господа 
читатели, и обращаемся к вам за 
советом, какие из них стоит реали¬ 
зовать в журнале. 

1. “(...) задумка с комиксами, 
это очень круто (конечно, если ко¬ 
миксы будут классные)”. Денис 
Коргин 

2. “Ни один человек не может 
усмотреть все, поэтому почему бы 
не создать раздел, в котором будут 
публиковаться найденные читате¬ 
лями недостатки или наоборот 
“восторги” по играм (...). И еще 
хотелось бы раздел, в котором 
можно будет публиковать “мечты” 
игроков по поводу того, какими 
они хотели бы видеть игры и на¬ 
правления игр. И раздел с идеями и 
сценариями придуманных читате¬ 
лями игр (если найдутся желаю¬ 
щие их опубликовать)”. Михаил 
Акулов 

3. “Но вот уж чего от Вас дей¬ 
ствительно хочется, так это боль¬ 
шого количества и качества мате¬ 


риалов по игровой части Іпіегпеі. 

Как можно больше адресов, чтобы 
Сразу туда идти, а не искать серве¬ 
ры на игровые темы”. Александр 
Бельков 

4. “Как писать собственные ЩЯьА. 
|)ы и что. для этого-|ужно?”. Серг ’Щ? 
гей (Москва, Лихачевский пер.) 

5. “Еіли вы будете делать у се¬ 
бя постеры, то это будет БОЛЬ¬ 
ШОЙ +”. Дмитрий Федоров 

ПОДВОДЯ итоги 

К сожалению, нет возможности 
Іой^&пвдовать несколько писем, ко¬ 
торые нас тут особенно впечатли¬ 
ли - извечные проблемы с журналь¬ 
ной территорией. Сто шестьдесят 
(Границ - безумно мало, постоянно 
/ Приходится что-то урезать да выки¬ 
дывать. А увеличить вот так сразу 
др получается - возрастет цена 
Журнала. Мое мнение (и не только 
-мое), что нормальный объем для 
*Йав'йг1тора” - от 200 страниц, же¬ 
лательно 250-300. Рано или поздно 
мы этого добьемся. 

И тем не менее - почти что под 
завершение этогр .щшера нрииьчи — 
два письма, которые я? вданирую 
опубликовать у себя в Зоне Гейме¬ 
ра в следующем, четвертом номере 
ручаться не стану - опять же все 
іеляет чертов объем!). Первое 
істический рассказ, прислан¬ 
ный Денисом Чекаловым. Второе - 
ста™ “Маке §оте Моізе! выбор 
музт^^ ^ и Ю | ^ НР ІЮЖ Д е ния к иг¬ 
рам” Алекса Зй, которая настоль¬ 
ко и неоднозначна, 

что поместить ее в журнал кажется 
просто-таки необходимым. 

Вот, собственно, и все из набо¬ 
левшего и набежавшего. Пишите - 
будем Отвечать! И так и хочется за¬ 
кончить фразой: все 
Присланные предло- 
женйя_и пожела¬ 
ния 'фиксируют¬ 
ся, обдумыва¬ 
ются и тем или 
иным образом 
применяются 
на практике. 

Геймер 
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Ответы принимаются до 15 июня! 




ВИКТОРИНА 

_ 

1. Полагаю, все вы без труда угада¬ 
ли, к какой игре относится данный 
персонаж — тот самый белобрысый, 
который без труда приканчивает не¬ 
кого плюшевого человечка. А впро¬ 
чем— угадали ли вы? Как насчет то¬ 
го, чтобы назвать все игры, где за¬ 
действован этот персонаж? Да, 
и будьте так любезны, укажите, какая 
компания является разработчиком 
самой известной игры с его участием. Ну и совсем нетрудно вам бу¬ 
дет назвать те уже не имеющие к нему отношения проекты, которые 
сейчас создаются поименованным в предыдущем предложении раз¬ 
работчиком. И не тратьте время, припоминая все проекты — доста¬ 
точно указать те два, где тоже соблюдается система героики (то бишь 
есть герой, с собственным именем и претензия¬ 
ми на культовость]. 


3. Для начала укажите название 
игры. Это самое сложное, дальше 
проще. Во-первых, в одной из рас 
(проведя аналогию с ѴѴагсгай, вы 
догадаетесь, что это за раса) су- 
ществует 


ряд этой 
расы при 
смерти вождя? Во-вторых, есть 
в игре некий эльфийский рэнд- 
жер, Илмарин. За сколько монет 
он согласится идти с вами на 
миссию, и каково его настоящее 
имя? 


2. Драки, драки... Какой же русский не любит 
драки, при условии, что ему лично тумаков не 
достается?.. Полагаю, вы уже узнали эту отлич- г 
ную игру. Нет — что вы, я вам верю, совсем не 
обязательно присылать ее название! Сделаем 
проще: подкиньте-ка мне список суперприемов 
робота, ко- | 
торый при¬ 
сутствует I 
в обоих ча- I 
стях игры, Г 




сможете перечислить все виды существ, ко¬ 
торые никаким образом не могут служить 
вам или хоть как-то быть для вас полезными. 
Коли справитесь - то вот вам небольшая за¬ 
дачка на устный счет. Какой суммарный еже¬ 
дневный доход будут вам приносить два зам¬ 
ка ВагЬагіап + шесть героев, приносящих по 
сто монет каждый + три героя, приносящих по 
двести монет каждый + у одного из героев 
присутствует артефакт Епсііезв Заек о( ѲоІсІ + 
у одного из героев присутствует артефакт, 
приносящий больше всего денег среди всех 
прочих артефактов. 


5. Как вы знаете, данная игровая 
среда создана по мотивам произ¬ 
ведений Дэвида Робертса, тво¬ 
рившего свои бессмертные про¬ 
изведения в конце прошлого сто¬ 
летия. А раз вы это знаете, то 
для вас не составит труда указать, 
какие именно произведения яви¬ 
лись основой для создания данной 
игры? Помимо того, в произведе¬ 
ниях другого, теперь уже совре¬ 
менного, фантаста Роджера Же¬ 
лязны встречается так называе¬ 
мый "клинок Рогамунд". Укажите, 
для какого оружия в игре этот кли¬ 
нок послужил прототипом. 



Первый приз за Викторину: 

Сабвуфер ѴАМАНА Ѵ8Т-М8Ш10 ! 

Первый приз за Кроссворд: 

Колонки ѴАМАНА Ѵ8Т-М2СШ8Р ! 

Второй, третий и четвертый призы 
за Кроссворд и Викторину: 

Ѵіііео-СО по вашему выбору 

Имена победителей будут опубликованы в пятом но¬ 
мере “Навигатора” 

Ответы на Викторину и Кроссворд присылайте любым 
доступным вам способом: 

Е-таіІ — ЬІЬОгорпеЬ.ги 
РЮО- 2:5020/863.17 
Почта - Москва, 123182, а/я 2. 

КАК ОПРЕДЕЛЯЮТСЯ ПОБЕДИТЕЛИ? 

Мы решили изменить систему, действовавшую на втором номе¬ 
ре, где призы получали те, кто присылал ответы раньше. Причина 
проста: выходило так, что у всех, имеющих доступ к Е-таіІ или РЮО, 
было преимущество во времени перед отсылающими ответы через 
почту. Поэтому мы сочли себя вправе ввести систему жеребьевки 
(если у вас будут иные предложения - напишите!). 

По Викторине выбираются наиболее полные и точные ответы, по 
Кроссворду - соответственно, только полностью правильные. В день 
окончания приема ответов среди всех допущенных проводится же¬ 
ребьевка, определяющая четыре призовых места по Кроссворду г 
и Викторине соответственно. Если не окажется достаточного -МІ 
числа полностью правильных ответов - выигрыш будет присуж- ■ 
ден тем, кто ближе всего подошел к решению. 
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И последнее по этому поводу. Когда будете думать над ответами 
- не забывайте, что вопросы составлял Геймер, отличающийся 
склонностью ко всевозможным каверзам. 


Помимо решения кроссворда или викторины, необходимо ука¬ 
зать: 

1) Ваши имя и фамилию, а также место проживания (например, 
Юрий Гагарин, Байконур). 

2) За призом можно приехать в Миійтебіа Зегѵісе либо зака¬ 
зать по почтовой пересылке. Укажите, какой из этих вариантов вам 
предпочтительнее. Исходите из того, что лучше приехать на фирму — 
потому как сами знаете, как иногда работает наша российская поч¬ 
та, 

3) Если за призом вы готовы ехать на фирму, укажите телефон, 
по которому с вами можно будет связаться. Если вы верите в воз¬ 
можности почты — то нужен ваш обратный адрес. 

4) Взгляните рекламу Миійтебіа Зегѵісе на внутренней части 
задней обложки журнала. Видите 4 Ѵісіео— СЮ? Укажите один из че¬ 
тырех фильмов. Прислав решение вторым, третьим или четвертым, 
вы получите названный вами фильм. 

НЕБОЛЬШАЯ ПОПРАВКА 

Редакция приносит извинения по поводу опечатки, допущенной во втором но¬ 
мере журнала по данному разделу. Первый приз за Викторину второго номера - 
действительно бгаѵіз РНоепіх, но только это не звуковая плата, а классный джой¬ 
стик. Так как стоимости данного джойстика и звуковой платы бгаѵіз ІІИгазоипсІ 
ріид’п'ріау приблизительно одинаковы, то выигравший получит по собственному 
выбору либо плату, либо - джойстик. Еще раз примите извинения! 

Напоминаем, что итоги по Кроссворду и Викторине вто- 
рого номера подводятся 10 мая и будут опубликованы в чет¬ 
вертом номере журнала. 




Призы предоставлены: 

ЗАО “МиІЪітесІіа Зегѵісе” 






























1. Его создал Коссетт Акира. Этот средних размеров 
робот не только быстр: даже обычное прикосновение 
его рук может согнуть в дугу любую металлическую 
структуру. На арене он всегда занимает оборонитель¬ 
ную позицию, обстреливая противника электрическими 
разрядами. 2. Это может быть асйоп без стратегии, 
но не может быть стратегия без асйоп. 3. Слово, объе¬ 
диняющее в себе гексагональность и стратегичность. 
4. Так его называют: "Криминальное чтиво” на колесах; 
впишите его, ріеаве, без обозначений даты. 5, Дина¬ 
мичный ужас ВаСЙеЬесй’ов. В. Хмельной напиток, в од¬ 
ной из стратегий являющийся товаром. 7. Группа раз¬ 
работчиков, известная одним-единственным, но куль¬ 
товым квестом и оправданно гордящаяся своим автор¬ 
ством. 8 . В наши время все стремятся к обилию кра¬ 
сок; эта игра стремится к их минимуму. 9. ******* 
РРЮ2 - гоночная машина в недавно вышедшем авто¬ 
симуляторе Формула 1. 10. Благодаря этому умению 
(зкіІІ) после двух его ирдгайе’ов герой начинает прино¬ 
сить доход, как маленький город. 11. Трасса 
в Всгеатег 2, название которой почему-то наводит на 
воспоминания об Ирландии. 12. Русификация необхо¬ 
димой приставки в интернетовском адресе. 13. В ро- 
ботосимуляторах нередко можно встретить фразу 
“Пропал без вести” [требуется сокращение). 14. Секс- 
символ древних гробниц. 15. Мощнейшее массовое 
заклинание в одной из фэнтэзи стратегий. 16. Загру¬ 
зочный робот-боец. 17. Скажите “Да!” с клавиатуры. 
18. Излучение штормующего ОООМ&СЗиаке. 19. Вы 
проинсталлировали игру под ѴѴіпйоѵѵз. Вы стерли игру 
под \Л/іпйо\л/з. Что осталось в ѴѴІпйоѵѵзЧЗузГет? 20. 
Орудие локального уничтожения из пяти букв: первая 
буква в этом слове - первая буква в аркаде Зй Неаітв, 
вторая буква в этом слове - дважды повторяющаяся 
в названии геаі-йте стратегии типа ѴѴэгсгаЙ;, послед¬ 
ние три буквы в этом слове вам надо указать. 21 . 
Возьмите ответ на вопрос 14 по вертикали, и это будут 
первые три буквы из имени популярного персонажа; его 
имя отражено и в названии игры; укажите другое слово 


1 . Отец РгіѵаГеег и всех подобных. 2. Шесть букв: первая, тре¬ 
тья и пятая - вторая буква в имени компании, чьи игры одним 
своим названием подразумевают некую симуляцию; вторая бук¬ 
ва - символ победы; четвертая буква - первая в названии недав¬ 
но вышедшей тигроакуловой аркады под ММХ; последняя - пер¬ 
вая буква в имени божества, помогающего игроку в египтопо- 
добном 30 асйоп. Когда отгадаете - напишите название игры, 
где фигурирует этот персонаж. 4. Считается, что там вы можете 
найти все. 9. Технология на службе у французского аркадного 
автосимулятора (назвать автосимулятор). 14. Из гнезда, поро¬ 
дившего культового блондина в черных очках, вылетели двое, 
организовавшие свою компанию, и у них есть разработчик, дела¬ 
ющий стратегию, и нужны первые три буквы из названия этого 
разработчика. 22. Буржуинский игровой хит-парад (общий тер¬ 
мин]. 23. Игровой компьютер. 24. Архиватор, характеризую¬ 
щийся собственным интерфейсом и целой кучей версий. 25. То, 
с чего начинается игра. 26. Один против танка - воин! (название 
юнита). 27. Эти юниты строят вспомогательные агрегаты и ста¬ 
ционарные системы обороны. Перевозят за один ход только 40 
единиц руды. Для золота могут построить хранилище. 28. Я про¬ 
шу вас вспомнить два слова. Вспомнив их, вы вспомните феми¬ 
нистическое воплощение шестирукого индийского божества 
в третьей части этой игры. Два слова - это название этой игры. 
А ответ - это ее издатель. 29. Блок клавиатуры, приватизиро¬ 
ванный файтингами. 30. Вторая часть названия одной из частей 
ролевой асйоп игры. 31 . Судьба и конец света соединились во¬ 
едино в грядущем творении стиля ДеаСН Тгаск. 32. Бывают А.І. 
войны, случаются Ѳепе войны, а подчас дело доходит даже до 
****** войн. 33. Что будет, если сделать (Зиаке на технологии 
ММХ? 34. Что общего между лесопилкой и ветряной мельницей 
в популярной фантазийной стратегии (игра слов)? 35. Сподвиж¬ 
ник Архитектора в динозавровом квесте, знавший секрет возве¬ 
дения цитаделей и погубленный в пещерах цитадели Мо. 36. 
В отдаленной части І_ІпсІегдгоипсі Етріге злой демон держит 
в страхе земли (слово из названия игры). 37. Самое счастливое 
слово, которое можно прочесть на уровнях С)ООМ. 38. В культо¬ 
вой 30 асйоп игре этот пароль позволяет переходить из поме¬ 
щения в помещение не через дверь. 39. Какая связь между РЮО 
и одной из самых популярных геаі-йте стратегий (игра слов). 


из названия игры. 

Кроссворд составлен на английском языке! 
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АНКЕТА 


Мы искренне заинтересованы в том, чтобы услышать ваше мнение о “Навигаторе”. Какие недостатки вы 
видите в журнале? Что кажется вам положительным и достойным дальнейшего развития? Мы создаем 
журнал, потому как нам нравится то, что мы делаем. 1/1 наша цель — сделать “Навигатор” таким, чтобы он 
нравился не одним лишь нам. 

Поскольку многие не любят кромсать страницы ради того, чтобы послать анкету, мы не приводим офи¬ 
циальной формы с точно отграфленными строчками и аккуратными квадратиками для проставления гало¬ 
чек. Все пункты пронумерованы, сами вопросы переписывать не требуется — достаточно сохранить нуме¬ 
рацию. 

Высылать анкету можно через РЮО, Е-таіІ, на абонентский ящик. 

1. Расскажите в двух словах о себе. Каков ваш возраст, пол, род занятий. Есть ли у вас компьютер, если 
да, то какой (процессор, память, видеопамять, наличие звуковой платы и СО-ПОМ]. Существуют ли игровые 
жанры, которые для вас наиболее предпочтительны. 

2. Какие статьи в третьем номере журнала понравились вам больше всего, какие — наоборот? Будет 
также неплохо, если вы укажите статьи, к которым вы абсолютно равнодушны (по принципу — что они есть, 
что их нет]. 

3. Журнал поделен на несколько разделов: новости, ргеѵіеѵѵ, геѵіеѵѵ и так далее. Есть ли, с вашей точки 
зрения, разделы, которые вообще не нужны? Как вы считаете, под какие разделы нужно отводить больше 
места, под какие — меньше? 

4. Что вы думаете про общее оформление журнала, его дизайн? 

5. Наша задача — сделать статьи профессиональными по содержанию, объективными, идеально до¬ 
ступными для понимания (но и не рассчитанными на трехгодичный возраст, конечно же), литературно гра¬ 
мотными. Насколько, по вашему, мы справляемся с данной задачей? 

6. Что бы вы хотели увидеть в журнале? Принимаются как общие пожелания, так и конкретные советы. 


Все присланные анкеты участвуют в розыгрыше. По каждому номеру журнала (начиная с этого) в слу¬ 
чайном порядке отбираются 3 анкеты. Приславшие их получают бесплатную подписку на “Навигатор" на 3 
месяца (рассылка будет осуществляться почтой, поэтому обязательно указывайте свой обратный адрес). 
Присланная анкета участвует в розыгрыше единожды. Розыгрыш по третьему номеру “Навигатора" будет 
произведен 15 июня, результаты будут опубликованы, соответственно, в пятом номере (можно было бы сде¬ 
лать и в четвертом — но тогда многие анкеты, идущие по почте, попросту не успели бы дойти). 

Редакция 




РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА 


Начиная с третьего номера мы открываем подписку на “Навигатор игрового мира” через ре¬ 
дакцию. Подписаться можно на 3 месяца или на полгода, соответственно это означает 3 или 6 
номеров. Стоимость одного номера по подписке - 25 тысяч рублей. Поверьте, что это не дороже, 
чем на лотках в розничной торговле, тем более что объем журнала будет расти. 

Для оформления подписки от вас требуется: 

1) Перевести через “Сбербанк” 75 или 150 тысяч рублей (в зависимости от срока подписки). 

Получатель: ООО “Библион” ИНН 7707060825 о/с 


ООО “БИБЛИОН” 

150467652 в КБ “Российский кредит” филиал “Со¬ 


р,с™йс, СТ № 150467652 к/с 103161700 

кол” к/с 103161700, БИК 044541103. 


в КБ "Российский кредит" филиал "Сокол" 

2) Прислать сообщение, где будут указаны ваши 


ИНН 7707060825 . БИК044541103 

ИВАН ДЕНИСОВИЧ САМОЙЛОВ 

Имя, Фамилия, Точный Адрес и Срок, на который 
вы хотите подписаться, а также копию квитанции об 


Санкт-Петербург^, Невский бр., д. 17, кв. 8 

Вид платежа 1 Дате 1 Суки. 

оплате, по адресу: 

Москва, 123182, а/я 2, 
журнал “Навигатор игрового мира". 
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-Ні-Рі стерео звук 
-цифровое видео 
-компактность и долговечность 
-универсальный формат 
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ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ 
тел. : (095) 928-30-31 
факс: (095) 928-75-18 
гооШеНесП. І 2 ѵе$ 1 :іа. ги 

МАГАЗИН 

тел.: (095) 921-77-77 


Еі.ествоТЕСН 


5с«1сг5 11 
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ѴпѵМссг 11 
НсѵосѣОі М^М 11 


...и все лучшие 
игры 1997 года 
теперь будут 
продаваться 
с подробными 
оригинальными 
описаниями 


на русском языке, 
дополняющими 

/ вложенную 
английскую 


документацию. 
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